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(MÁR TUDOD, MÍÉRT.A SÖTÉTSÉGESZÜL: A REMÁLMOKAT 


Nincs kihez fordulni. Nincs hová menekülni. A belyaú megsemmisülése küsztibán áll. Elszigetelt túlélők tenyérnyi 


fülddaraban várják a csodát vagy a teljes pusztulást. A locust hordák meginduttak, semmi sem állíthatja meg őket 
Samrni sem állíthatja meg a mészárlást. A kormány kétségbeesett lépésre kényszerül - mozgásítja a snrs veszteseit: a 
betegeket, sebesülteket, elítélteket. Marcus Fenix a halélsorról emeikedik az emberiség reményei ktizé. Közönyétől nem 


zökkentené ki a megtiszteltetés, de egy apróság nem hagyja nyugacdni - az emberiség tán megmenthető. Most még. 
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Microsoft 
vww.pegi info EG gamezfőtudios"r 


Sziasztok! 


Hatalmas változás állt be a Play! magazin életé- 
ben. A rengeteg olvasói levél és telefon hatására 
úgy döntöttünk, hogy 16 oldallal megnöveljük a 
magazin oldalszámát, elhagyjuk a DVD-t és elkez- 
dünk Xbox 360-nal is foglalkozni. 


Ennek apropójából leteszteltük az év legjobb ak- 
ciójátékát a Gears of Wart, ami nemcsak elképesz- 
tően jó, hanem úgy néz ki mint még soha semmi. 
Belevetettük magunkat az első magyar felirattal és 
szinkronnal ellátott nextgen játékába, a Viva 
Pinatába, játszottunk a Call of Duty 3-mal és meg- 
néztük mennyivel tud többet a legendás FEAR 
konzolportja. 


Az Xbox360-as játékok mellett természetesen nem 
feledkeztünk meg a PS3-mas, PS2-es és PSP-s já- 
tékokról sem. Az új kézikonzolos GTA és a Medal 
of Honor végigjátszása után ismét leesett az állunk 
csakúgy, mint a PS2-es Guitar Hero 2-től, amit 
végre kis hazánkban is forgalomba hoztak... rá- 
adásul elég baráti áron. Úgyhogy ha szereted a 
könnyed kikapcsolódást, a parti- és ritmusjátéko- 
kat, akkor ennél jobb választásod idén nem lehet. 


Fontos megjegyezni, hogy e havi számunk után 
egy picit pihenünk, így legközelebb február máso- 
dikán találkozhattok a Play! magazinnal! 


Kellemes ünnepeket és boldog új évet kíván a 
Play! Team! 


Az építő jellegű kritikákat továbbra is a 
playovogelburda.hu címre várjuk! 
A következő Play! február 02-án jelenik meg! 


PLAY! feam 
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Intro 

Xbox 360 bemutató 

Dark Sector 

Megjelent a PS3 

Lost Planet 

Colin McRae Dirt 

Forza 2 

Halo 3 

Blue Dragon 

F1 Championship Edition 
Command and Conguer 3 


Call of Duty 3 

Phantasy Star Universe 
FE.A.R. 

Sega Megadrive Collection 
SOCOM Combined Assault 


"Eragon 


Gears of War 
Superman Returns 
Viva Pinata 

ATV Offroad Fury 4 
Wild Arms 4 
Atelier Iris 2 
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Minden idők legszebb játéka megérkezett! A Gears of War 
végre tényleg megmutatja mi az a next-gen. Szerencsére a 
grafika mellett a játékmenet is példaértékű... ezt látnod kell! 


A Rare által életre keltett állatsereg 
tagjai minden bizonnyal az 
évtized legcukibb kreatúrái- 
ként vonulnak be a törté- 
nelembe. A gyermekeket 
megcélzó program teljes 
egészében magyarítva 
(szinkronnal és felirattal) 
lett ellátva így a játék 
kezelése és megértése 
senkinek sem okozhat 
gondot! 


EH Pro Evolution Soccer 6 
EB The Sopranos 


"AO Cheat-rovat 

Az  Canus Canem Edit tippek 
"AM Interaktív 

AE Interjú - Peter Moore 


Aaa GTA Vice City Stories 
51 ATV Offroad Pro 2 

51 Rengoku 2 

Bz Medal of Honor Heroes 
BH Marvel Ultimate Alliance 
BH LEGO "Star Wars 2 

BS Lumines2 

BE DeathJr.2 

BA Power Stone Collection 
BA  WTF 

BB  Dynasty Warriors Volume 2 
sg Ace CombatX 


Jn 0 PSP hardver 

JE Konzol legendák 
g4  Budget-rovat 

J5 2007. januári naptár 
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VELEZE 


BLGa5S: 


Panasz 


Tisztelt, Szerkesztőség! 
Szeretném jelezni, hogy a 2006. szeptemberi 
Play! magazin lemezmellékletén elég sok vi- 
deót nem lehet lejátszani olvasási problémák 
miatt. Lemezmellékletüket kipróbáltam asztali 
DVD-lejátszóban, PS2 és Xbox konzolon, va- 
lamint PC-n is, de sajnos ugyanazon jó pár vi- 
deót egyiken sem tudtam lejátszani. Termé- 
szetesen problémák mindenhol előfordulhat- 
nak, ezért szeretném megkérni Önöket, hogy 
lemezmellékletemet kicserélésére. Szóval ér- 


Te ( A 


0.0 át 


deklődnék, ha az újságban feltüntetett szer- 
kesztőségi címen ki tudnák-e cserélni a le- 
mezmellékletemet? 

Köszönöm válaszukat 

Ivády Tamás 


Szia! 
A lemezzel elméletileg semmi gond nincs, 
te pont egy hibás példányt fogtál ki. 
Küldj egy emailt a probléma leírásával a 
terjesztesovogelburda.hu címre, és ők 
máris küldenek neked egy új, működő le- 
mezt. 
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a Hello! 


ügyek 


Sziasztok! 

Egy húzós kérdésem lenne. Szerintetek ka- 
rácsonyra pénzt kérjek a PS3-hoz, vagy mo- 
demet a PS2-höz? A dvd-hez lesz valamikor 
demó? 

Jó az újság,csak így tovább!!! 


Hali! 

Ha minket kérdezel akkor inkább kérj 
pénzt, maximum ha nem jön annyi össze 
akkor veszel rajta modemet! :) 

Demó nem lesz, inkább az oldalszám-nö- 
velés (-4-16, de ezt már valószínűleg észre- 
vetted) mellett döntöttünk, illetve, ha min- 
den összejön, akkor jövőre egyedülálló 
módon a lappiacon, árcsökkentés is 
várható... 


Xbox 360 
vagy PS3? 


Sziasztok! 

Három kérdésem lenne, az egyik, hogy mi- 
lyen különbségek vannak az Xbox 360 és a 
PS3 között és, hogy melyiknek mi az erősé- 
ge! A másik kérdésem pedig, hogy el tudód- 
játok-e küldeni a Metal Gear Solid.3 és az 
Okami végigjátszását! 

Köszönöm szépen! Boz 


Szia! 

Az Xbox 360 és a PlayStation közötti pon- 
tos különbségeket egyelőre elég nehéz 
megítélni. Technológiai szempontból a So- 
ny legnagyobb erénye a Blu-ray lejátszó 
amivel képes leszel HD minőségű filmeket 
külön hardver nélkül is lejátszani. Persze 
ezért borsosabb árat is kell fizetned. Játé- 
kok szempontjából pedig igazából még 
nem érdemes pálcát törni egyik gép felett 
sem. A jelenleg kapható Xbox 360-as játé- 
kokból sokkal több van, jobban néznek 
ki, kidolgozottabbak és kevésbé szaggat- 
nak, ugyanis a konzol már több mint egy 
éve a piacon van. A PS3-játékok száma 
egyelőre sajnos igen csekély, ráadásul kö- 
zel sem használják ki a gépben rejlő lehe- 
tőségeket! Ha mindenképpen jósolnunk 
kellene, akkor azt mondanánk, hogy a két 
gép nagyjából ugyanarra a teljesítményre 
képes így választani közülük az exkluzív 
játékok szerint érdemes. 


A Metal Gear 3 és az Okami végigjátszást 
sajnos nem tudjuk elküldeni. Ha beszélsz 
angolul akkor keresd fel a www.game- 
fags.com oldalt ott mindkét játék végigját- 
szása megtalálható! 


PC JÁTÉKOK, GYEREK ÉS OKTATÓPROGRAMOK - PLAYSTATION 2, PSP ÉS XBOX 360 JÁTÉKOK - 


Rendelésleadás telefonon: 


479-0933 


vagy intemeten 


www.galaxisnet.hu 


Budapestre 
és az országon belül 
bárhová! 
A házhozszállítás díja: 
a kiszállítási címtől és 
a megrendelt termékek 
darab számától füt fas 
egységesen 9! 


égünk bejegyzett csomagküldő. 
Nyivántartási számunk: C1002599 


INTERNET ÁRUHÁZ! 


0-24h, egész nap 
Online, friss 

termékinformációkkal 
PC játék programok 
PC gyerek programok 
PC multimédia programok 
Playstation 2 játékok 
DVD filmek 
Könyvek 


www.galaxisnet.hu 


AJÁNDÉK MINDEN 
VÁSÁRLÁSHOZ! 


PlayStation 2 - 


áz 


DVD FILMEK 


TÖBB EZER 
TERMÉK 
EGY HELYEN! 
PC játékok 
gyerekprogramok 
oktató programok 
PS2 és PSP játékok 

DVD filmek 
Budapest 
VII. kerület (pest) 
Dohány utca 64. 
(06-1) 479-0933 
Hétfő-Péntek 
9:30-18:00 óráig 


Cím: 


Telefoi 


ÁLLÁSLEHETŐSÉG! 
Eladókat keresünk, hosszú 
távra, teljes munkaidőben. 
További információk: 
wwwwgalaxisnet.hulallas.php 
Jelentkezés az üzletünkben, 


nt 790 He-Man . 
de Blood Mone! 


PLAYSTATION 2 SE Drven to Destruction ....... 
187 Ride or Die. 3990 
24 (magyar feliratos) .. 11990 
7 Sins.... 5990 Enter the Matrix 
Ace Combat Belkan War ..14 990. Evolution GT 
Athens 2004 Games...........5 990. Fahrenheit... 
Barnyard (Patacsata)" ......14 990 Family Guy. 

r Jin: HLES 2005 


0 Killer7..... ...44 390 
Lord o.t. Rings: 2 Towers ....7 190 


Madden NFL 07... .44 590 


0  Maxxed Out Racing . A 3990 
Medal of Honor Frontline ....7 190 
Medal of Honor Rising Sun.7 190 


5 99 From Russia with Love ....... 
...7990  Genji 


Cars (Verdák). 


Cell Damage Överdíive . 
Champions of Norrath. 
Champions Return to 
Chess Challenger ..... 


) 0 MGS 3 Substistance"........15 990 
0 Midnight Club Street Rac. FI reg 
Monster House ......ssvn 


90 
4790 Golden Ágő of jej ága] 
Chi J90 Gran Turismo 3.... 
Chicken Little Ace in Action. T. 990 4 
Chronicles of Narnia ...........6 990 
eres Tag Team Racing 


)  Moto GP 4... 
Motorsiege .. 


.5 990 
3790 § 


Crescent Suzuki Rading u 
Da Vinci Code 
Daemon Sumi 
Deadly Strike .. 

Destroy All Hum 


Need for Speed Undergr... 
Need for Speed Und. 2 


990 G 
..5990 GTR 400 
3990 GTR Tout 
990 Gyűrűk Ura: 


7 190 
.6 290 


Dirt 1 Track Di Devils; 


0 Smash Court Tennis Pro 2. .5 990 
39 


Over the Hedge.. 

Pacific Warriors 2.. 
Pirates of the Caribbean ...11 990 
Play It Pinball..... 
Prince of Persia Sands .. 
Prince of P Warrior Within...6 490 
Prince of P. Two Thrones.. .7 490 


Pro Evolution Sor! 9 sa 5 490 
Rácwáy Drag and Stock .. 3 990 
Racing Simulation 990 

Ratchet and Clank 
Ratchet and Clank 2 . 


Röservolt Dogáss mk. 

Resident Evil Outbreak. 
Road Rage 3.. 
Road Tip Adventure, DEZE 
0 Rogue Trooper. 


Seek and Bosttovs 


Serious Sam Next Esti 3990 
Shadow of the Colossus...15 990 
Silent Hill Coll. (2344) 
Sims 2. 


14990 U 
azrt 


PSP JÁTÉKOK 
50 Cent Bulletproof 


11990 


Speed Kings ............ 

Coded Arms .. eses 18 990 

Crash Tag Team Racing ...14 390 
Spongebob Creature fr... ..12 990 J 
SSX on Tour. 
Star Trek Shat F 1 90 

Godfather .. 11690 
State of Emergency ............3 990 
Stealth Force War on T.......3 990. Loco Roco.... 13 990 
Stock Car Crash .. űj 29 
Stock Car Speedway ..........3 990 not 
Strike Force Bowting...........3 790 

990 al f 90 

This Is Football 2005 ne 
Timesplitters Future 3 990 NBA 07... 41 690 
TOCA Race Driver 3 13990 Need for Spee. Ünderg R R..6 290 
Tom és SE 4990. NFS Most Wanted .. ..7 190 


Tourist Trophy. ass 11 690 


Truck Racing Vg 
Ultimate Mind Game 


WwW I: Aces of the Sky.. 
World War II: Soldier. 


ivel november 3-án Magyarországon is hivatalosan megjelent az Xbox 360, úgy gondoltuk, hogy ezt mi is megünnepeljük, méghozzá az- 

zal, hogy az újságban helyet adunk az új, a PS3 halasztása miatt nyers erőben egyelőre megközelíthetetlen konzolnak is. A következő 

négy oldalban bemutatjuk a gépet, a kontrollert, a 360-hoz kapható kiegészítőket, valamint a gép eddigi egy éves történelmének legjobb 
tíz játékát — az újságban pedig elolvashatjátok a konzol eddigi vitathatatlanul legjobb játékának, a Gears of Warnak a tesztjét is! 


MEFEULEMEZ 
(OO EB 


Az egyszerűen kivehető, majd a he- 
lyére pattintható merevlemez szüksé- 
ges az Xbox Live-ról való letöltéshez, 
az állásmentéshez, illetve az eredeti 
Xboxra készült játékok elindításához - 
bátran mondhatjuk tehát, hogy nélkü- 
lözhetetlen berendezésről van szó. 
Reméljük, hamarosan kijön egy mé- 
retesebb verzió, így, az 1 GB feletti 
demók korában... 
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ELÖLAPROH 


A Microsoft ugyan nem ment bele a 
sokféle eltérő színű konzol árusításá- 
ba, viszont a cserélhető előlapos meg- 
oldással mégis sikerült elérni, hogy 
mindenki testreszabhassa gépének 
kinézetét. A különféle design-kiadások 
után hamarosan érkeznek a játékok 
által ihletett verziók is. 


TIrIG 
ÚF LIEHE 


Azon felül, hogy ez az Xbox be- és 
kikapcsolására szolgáló gomb, több 
dolgot is képes jelezni, többek között 
a vezeték nélküli kontrollerünk ele- 
meinek gyengülését, ha üzenetet 
kapunk Xbox Live-on keresztül, vagy 
éppen azt, hogy hány vezeték nélküli 
kontroller van pillanatnyilag csatlakoz- 
tatva. 


LSB 
HEMETNEELEH 


A kis műanyag fedővel rejtett két USB 
bemenet segítségével különféle kiegé- 
szítőket csatlakoztathatunk az Xbox 
360-hoz, legyen szó vezetékes kont- 
rollerről, iPodról vagy 

éppen a pár oldal- 

lal később bemu- 4 


tatott Xbox Ni 
Vision ÉSE 
kameráról. 
( ; § gy g 
ia A 
(aa 200 /1 : 09 


csatlakoztatni. 


VEZELÉH 
NÉLHÜL 


Az Xbox 360 kontroller (a Premium 
kiadású gépnél legalábbis, lásd lent) 
két ceruzaelemmel működik, átlag 20 
órás játékidőt biztosítva egy feltöltés- 

. sel. Szaggatásnak, késleltetett cse- 
lekvésnek nyomát sem láttuk, a játé- 
kok egyszerűen leállnak, ha kifogy a 
szufla. A kontoller alján levő kimenetre 
a fejhallgató-mikrofon kombót lehet 


ABROH 
ELHDÓE 


Az Xbox Guide névre keresztelt új 
gomb segítségével bármikor (akár 
játék, vagy DVD-zés közben is) elő- 
hívhatjuk a menüt, változtathatunk a 
beállításainkon, vagy ellenőrizhetjük a 
letöltéseinket. Sőt, ha pár másodper- 
cig nyomva tartjuk, a gép kikapcso- 
lása is lehetségessé válik - így nem 
kell kimászni az ágyból, hogy meg- 
nyomjuk a gombot a gép elején. 


FLIRPRET- 
HArOH 


A legfőbb különbség az eredeti 
Xboxhoz készült Controller S és az 
X360 irányítója között, hogy az új 
kezelőről eltűnt a fehér és a fekete 
gomb, helyüket a Dual Shockról jól 
ismer L1 és Ri gombok vették át. 
Az alsó flipperkaroknak díjat is ad- 
nánk, annyira eltalálta az ellenállá- 
sukat, a kidolgozottságukat a mér- 
nökcsapat... 


HISSETELÉS! 


Az Xbox 360 kétféle verzióban került a 
boltokba, a Core, illetve a Premium kisz- 
erelésben. Komoly különbségek vannak 
a 30 ezer forintos eltéréssel árult cso- 
magok között. A legfontosabb különb- 
ség a merevlemez, de az is megjegy- 
zendő, hogy HD AV kábel, XBL fejhall- 
gató illetve hálózati kábel is csak a drá- 
gább géphez jár alapból. Plusz, a 
prémium gépen krómozott a DVD-tálca 
és vezeték nélküli a kontroller. 


093 A XBOX3B0 
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AHBEOH 


LIVE VISIOTI 


A Vision névre keresztelt apró kamera, hasonlóan az EyeToyhoz, egy átdesignolt egysze- 
". rű webkamera, igaz, a fejlettebb fajtából. Videót 640x480, képet pedig 1280x1024 fel- 
"1. bontásban tud készíteni — előbbi a videochatelés során hasznos, utóbbival pedig kü- 
í lönféle játékokba tudjuk beletenni arcképünket. Ilyen például a Rainbow Six Vegas, 
! ahol a multiplayer karakterünk arcát cserélhetjük le saját ábrázatunkra. Egy másik fel- 
i használási mód a mostanában egyre nagyobb számban érkező pókerjátékoknál je- 
fi lentkezik (no meg a nagyszerű Unonál), ha bekapcsoljuk a kamerát, ellenfeleink min- 
/ dig látják arcunkat, és megpróbálhatják onnan leolvasni, hogy milyen lapjaink is van- 
nak. EyeToy-szerű, mozgásérzékelős játékból egyelőre nincs sok, mindöszsze a kamerá- 
hoz ingyen járó Totemball ilyen — bár ez nem egy túlzottan minőségi alkotás... 


ky 


me 


Amíg a Sony a Blu-ray mellett tette le a voksát, addig a Micro- 
soft az ellenlábas Toshibával állt össze, és nemsokára 

kiadják a 360-hoz tartozó, ahhoz USB-bemeneten 

keresztül csatlakoztatható HD-DVD-olvasót. 
Ez a jelenlegi tervek szerint kizárólag a 
filmes lemezek olvasására lesz alkal- 


mas, attól tehát nem kell tartani, 

hogy játékok elindításához is szük- 
séges lesz a meglehetősen méretes 
ketyerére. A tengerentúli videós ma- 
gazinok, oldalak vélemények szerint 
a HD-DVD lejátszó által produkált 

kép jó minőségű, az összehasonlítá- 
sokban általában jól megállja a helyét 
az asztali lejátszókkal szemben - nem 
úgy, mint a PS3, melynek videólejátszási minősége 
egyelőre nem túl erős; igaz, azt szoftveres frissítéssel folyamato- 
san tudják majd javítani 


UIFELESS 


FdEINEG HHEEL. 


Tekintve, hogy az Xbox tömve volt jobbnál jobb autós játékokkal, meglepő, 
hogy nem jött ki hozzá valamirevaló kormány. A Microsoft ezúttal nem követ 
el ilyen hibát, és ugyan egy évvel a gép amerikai premierje után, de elkészül- 
tek a Wireless Racing Wheellel. A két különálló részből álló (pedálok, rögzít- 
hető kormánykerék) szerkezet meglehetősen drabális, stabil jószág, ami jól 
bírja a tekergetéseket, vad mozdulatokat is. Az egyetlen probléma, hogy 
mivel új dologról van szó, csak kevés játék támogatja — a jövőben minden- 
esetre vélhetően minden autós játék ki fogja majd használni, élükön a 
Forza 2-vel. Jelenleg a Need for Speed Carbonnal tudjuk kipróbálni, illetve a 
kormányhoz adott Project Gotham Racing 3 speciális változatával. 


HARRY POTTER 


és a Főnix Rendje 


ivel a filmekkel együtt eddig is meg- 

kaptuk az aktuális játékot, gondolom, 

senkit nem ér váratlanul, hogy beje- 
lentették a ,Harry Potter és a Főnix Rendje" 
könyv és film bitekbe öntött verzióját. Ami új- 
donságot jelent a franchise-ban, hogy ez lesz 
az első következő generációs cím, hiszen már 
piacon van a PS3, az X360. Amúgy a marke- 
tingszöveg nem túl sokatmondó, hű és részle- 
tes HP-élményt ígér, kielégítve a könyv rajongóit 
is, és persze igazodva a film dramaturgiájának 
történéseihez is, épp úgy, mint az eddigi részek- 
ben. Gondolom, magát a sztorit sem kell részle- 
teznem, hiszen aki nem olvasta a könyvet, júliu- 


sig még bepótolhatja, mindenképp érdemes. 
Ami fontos és kiemelhető: a srácokon kívül 
Dumbledor professzort és Sirius Blacket is irá- 
nyíthatjuk majd a játékban. Egyelőre ennyi, 
plusz pár kép a hír. A játékot ismét az EA angliai 
részlege fejleszti, a dátum 2007. július 17. kör- 
nyéke, hiszen ekkor lesz a mozi premierje is. 


A színészek némiképp gyorsab- 
ban fejlődnek, mint a szerepeik... 


KIADÓ ELECTRONIC ARTS 


FEJLESZTŐ EA UK 
PLATFORM PS2, PS3, PSR X360 7 
MEGJELENÉS 2007. HARMADIK NEGYEDÉV 


Sid MEIER s Pirates! 


A KARIB-TENG 


legendás Sid Meier nem kevésbé legen- 
dás játéka, az 1987-es Pirates! 2004-ben 
felújításra került, majd 2005-ben ez a 
remake megjelent Xboxon is. Most a kiadó stíluso- 
san új vizekre evez, átportolva a játékot PSP-re. A 
stuff egy klasszikus, kalandos, akciódús stratégia, 
melyben egy ifjú hajóssal kell a XVII. századi Karib- 
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IGAZI KALÓZAI 


tengeri térségben boldogulnunk: elveszett család- 
tagokat felkutatni, hajót vásárolni-fejleszteni, kaló- 
zokkal harcolni, kereskedni különféle árukkal, kor- 
mányzók leányainak udvarolni, megbízatásokat tel- 
jesíteni, no és mesés kincsek után kutatni. A játék- 
mechanizmus szabad, azaz mindenki a saját ízlé- 
sének megfelelően alakíthatja hőse sorsát és jelle- 


mét, egyedül a sztorimód ad kötöttséget, no és az, 
hogy hősünk megöregedve nyugdíjazásra kerül. A 
PSP verzió természetesen alkalmazkodik a konzol 
széles képernyős megjelenítéséhez, újdonság a 
vezeték nélküli kapcsolat segítségével létrehozható 
wifis többjátékos üzemmód maximum négy fő ré- 
szére, plusz még több felfedezendő elrejtett kincs. 


KIADÓ 2K GAMES 
I FEJLESZTŐFIRAXMS 8 


FEJLESZTŐ FIRAXIS 


PLATFORM PSP 


MEGJELENÉS 2007. ELSŐ NEGYEDÉV 


42 e a Y 


06060 


KAL 03 

VEN 7/111 DIGITAL EXTREMES 
ELL PS3,X360 
MTE: 2007, IV, NEGYEDÉV 


írta: Kredenc 


itkos kísérleteket folytató ruszkik az 
ötvenes években, egy kitalált balkáni 
államban, és egy katasztrófa: kisza- 
badul a vírus, mely embert-állatot organikus-fé- 
mes lénnyé alakít, miközben az alany 
megőrül a fájdalomtól. Még egy 
mutánsos, next-gen akciócím? 
Nos, a DE ígérete szerint itt 
azért többről van szó. Főhő- 
sünk, Hayden Tenno ugyanis 
egy amolyan Sam Fisher, takti- 
kus-ügyes szuperügynök, akit 
ugyan elkap a vírus, ám különle- 
ges génbetegségének hála nem ér- 
zékeli a fájdalmat, így csak profitál a 
transzformációból. Hozzájut például egy kü- 
lönleges, hárompengés, korongszerű fegyver- 
hez, mellyel mindenféle aljas trükköket lehet 
végrehajtani (pl.: behajítod egy mutánsba, 


gombnyomásra visszahívod, a pengén maradó 
vér pedig megfertőzi a következő áldozatod). 
Persze hagyományos fegyverekkel is küzdhe- 
tünk, melyeket fejleszthetünk is egy minijáték- 
ban, Rengeteg morális döntést kell 
meghoznunk, a készítők egy hi- 
hető sztorit készítenek, mely- 
nek középpontjában Tenno 
karakterfejlődése áll. A bele- 
élést segíti az is, hogy nem 
lesz HUD, az akciókat film- 
szerű átvezető betétek kötik 
össze, az irányítás is a lehető 
legegyszerűbb lesz. A szólómód 
mellé kapunk egy korrekt multit is, 
erre és a látványra elég garancia a Digital 
Exremes neve, hiszen ők a társszerzői az 
Unrealnak, az Unreal Tournamentnek, no és 
persze az Unreal motornak. . 


HERUES 


fszt ő 1 jee Ed 
ELISEE 


USA 06.10.01-O6.10.31 


KIADÓ: VIVENDI 
FEJLESZTŐ: RADICAL 
suzavt értékelés — 8604 


MADDEN NFL 07 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA TIBURON 
sa zewt értékelés — 829 


MORTAL K. ARMAGEDDON 


KIADÓ: MIDVVAY 
FEJLESZTŐ: MIDVVAY 
a zevt értékelés — 729 


NBA LIVE 07 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 
sa zevtértékelés — --94W 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 
a zevtértékelés — 9594 


BULLY 


KIADÓ: ROCKSTAR 
FEJLESZTŐ: R" VANCOUVER 
S.ayvt értékelés — 9494 


TIGER WOODS TOUR 07 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA REDVWOOD 
a avi értékelés — 7994 


GUITAR HERO 


KIADÓ: REDOCTANE 
FEJLESZTŐ: HARMONIX 
sza zet értékelés — --94 


LEGO STAR WARS 2 


KIADÓ: LUCASARTS 
FEJLESZTŐ: TRAVELLER"S TALES 
e.zvti értékelés — 8690 


JUSTICE LEAGUE HEROES 


KIADÓ: WB GAMES 
FEJLESZTŐ: SNOWBLIND 
S.zvt értékelés — 7594 
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KÓLA, PUSKA, PS3... 


egjelent végre - igaz, csak odaát... 

A Sony, bár világpremiert ígért, kü- 

lönböző gyártási (eleinte a Cell 
processzor, majd a Blu-ray kapcsán) problé- 
mákra való hivatkozása miatt csak tőlünk 
nyugatabbra helyezhetik a fekete bestiát a 
karácsonyfa alá a játékosok. Mint azt már 
korábban közöltük veletek, nálunk a megje- 
lenésre az első rügyfakadásig még várni 
kell. Egy dolog viszont már most biztos. A 
Sony új gyermekének az eljövetele örökre 
emlékezetes marad a világ számára, ám 


22 Az első japán szerencsés Ken Kutaragiítól 
vehette át gépét 


egyelőre nem azért, amire elsőként gondol- 
nánk... A PS2 óriási sikere után előre boríté- 
kolható volt, hogy a kisszámú nyitókészle- 
tekre a feltüzelt rajongók rávetik magukat. 
Persze a két teljesen eltérő mentalitású és 
kultúrájú nemzet másképpen dolgozta fel az 
őrült hajszát a ritkaság után. 


JAPÁN, 2006.11.11. 

A dicső szamurájok földjén nem volt olyan nyu- 
godt a start, mint azt az alacsonyabb vérmér- 
sékletű japánoktól elvártuk volna. A várakozók 
kemény magja már az ominózus dátum előtt 
egy héttel kitelepedett a boltok elé, de általá- 
ban a nagyobb sorok az utolsó éjszaka alakul- 
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tak ki. A mintegy 81-85 ezer (pontos számokat 
a Sony nem árult el) raktáron nyugvó gép ke- 
vesebb, mint egytizede volt az előd indítási 
mennyiségének, miközben a rajongók száma 
csak emelkedett azóta. A csalódottságot enyhí- 
tendő, a boltok sorszámokat osztottak a saját 
készleteik arányában, hogy feleslegesen senki 
ne várjon a sor egy bizonyos szakaszán túl. A 
feszült, vibráló hangulat miatt több helyütt 
rendőri felügyeletre volt szükség, ám kisebb 
összetűzések, keményebb hangvételű szóvál- 
tások így is akadtak szép számmal. Szombat 


e 


reggel a tokiói Bic Camera üzletében Ken 
Kutagari személyesen adta át az első vásárlók- 
nak a gépet. Az újdonsült tulajdonosokról vi- 
szont hamar kiderült, hogy sokuk nem japán 
nemzetiségű volt, hanem a sorbanállásért meg- 
fizetett kínai segédmunkások, illetve cserediák- 
ok, akik a megrendelőiknek szállították le a 
nem játékra szánt árut. A bibire persze nem 
úgy derült fény, hogy rá volt írva szerencsétle- 
nekre a szándékuk, hanem a média által nekik 
szegezett kérdésekre japánul egyáltalán nem, 
vagy csak részben tudtak értelmes választ ad- 
ni. Példaként álljon itt egy: az egyik úr vásárlá- 
sának okaként egy teniszjátékot emlegetett, 
mely a PlayStation 3 nyitókínálatának a részét 
egyáltalán nem képezi... E gépek többnyire az 
eBay-jen landoltak, aranyárban. A rendelkezés- 


re álló PS3-akat kevesebb, mint egy óra alatt 
betakarították a polcokról, ami miatt sok (szá- 
zezrekről van szó), órák óta az esőben ázó em- 
bernek kellett csalódottan hazatérnie. Számuk- 
ra (is) tovább késik az újgenerációs 
PlayStation... 


USA, 2006.11.17 

A valóra váltható álmok hazájában se volt ki- 
sebb feszültség a premiert megelőző időszak- 
ban, sőt. Az előre beígért 400 ezres darabszám 
kapcsán felmerültek bizonyos pletykák, hogy a 
japán óriáscég ezt a mennyiséget se tudja tar- 
tani, ami miatt még az előrendelések egy ré- 
szét sem fogják tudni a boltok kiszolgálni. A 
bizton várható túlkereslet miatt az államokbeli 
üzletek is kártyarendszert vezettek be, de volt, 
ahol az előrendelések miatt már a nyitás előtt 
(!) kénytelenek voltak kiszögezni a Sold Out 
táblákat. A korai sátorozók közt ugyanúgy 
megtalálhatóak voltak a hardcore játékfanatiku- 
sok, és az általában száz dollárral megfizetett 
várakozóemberek. A New Yorki Sony Style 
Plázánál 16-án éjjel egy ,szerényebb" nyitópar- 
tit is rendeztek, ahol már 23:30-kor átvehette az 
első szerencsés vágyálmai tárgyát, nem kisebb 
nevektől, mint Howard Stringer és Kazuro Hirai 
(mindketten a Sony amerikai szárnyának 
főbossai) uraktól. 


Eztán több helyütt elkezdtek elpattanni a hú- 
rok. Több üzletbe is az arcukat maszkkal elta- 
karó fegyveresek rontottak be, akik rendre pár 
PS3 és X360 társaságában távoztak. Az őrület 
itt nem állt meg. A sorok közti izzó hangulatot 
nem bírók közül voltak, akik fenyegetőzésbe 
mentek át, s akadt hely, ahol pénzt követeltek a 
várakozóktól, majd légpuskával történő lövöl- 
dözésre is sor került, mely incidensnek már 
voltak sérültjei! A lexingtoni Best Buynál történt 


a legmegdöbbentőbb eset, ahol is egy arra el- 
haladó autóból tüzet nyitottak az ott összegyűl- 
tekre. Ugyan ítt is ,csak" légpuska volt az erő- 
szak eszköze, négy sérültet sikeresen kitermelt 
az incidens. Akiknek még így sem ment el a 
kedve az azonnali PS3 birtoklástól, azoknak 
újabb feladatokat szabtak a nyakukba a dör- 
zsölt bolttulajdonosok. Több helyen árukapcso- 
lással voltak csak hajlandóak értékesíteni a gé- 
peket, így a több melléadott, kötelezően megvé- 
telezendő játékokkal együtt bőven 1000 dollár 
feletti csomagokat alakítottak ki. Természetesen 
a megannyi demotiváló tényező ellenére a teljes 
megjelenéskor rendelkezésre álló készlet eltűnt 
a vásárlók szatyraiban, ám míg magának a So- 
nynak sincs PS3-ja, addig az eBay kikötőjében 
jóformán bárki vehet magának egyet, amennyi- 
ben hajlandó kipengetni az arcpirítóan magas 
árakat. A az ügyeletes balek több mint 15 ezer 
dollárt, azaz hárommillió forintot csengetett ki 
egyetlen darab játékállomásért, cikkíráskor aktu- 
ális árfolyamon. 


UTÓRENGÉSEK 


Az első fecskék kiröppenése után menetrend 
szerint érkeztek az első negatív tapasztalatok is. 


PS3 VS PS2 


Ezek főként a régi PS1 és PS2-es játékok visz- 
szafelé kompatibilitásával voltak kapcsolatban, 
míg meghibásodott gépekről ez idáig kevés 
megerősített információ látott napvilágot. A kom- 
patibilitással kapcsolatban a ZDNet japán mun- 
katársai az elérhető mintegy tízezer PS1, PS2 já- 
tékból 200 játéknál fedeztek föl apróbb (például 
hibás hangemuláció), illetve komolyabb (játékok 
el nem indulása) problémákat, amit a Sony egy 
sajtóközleményben meg is erősített, s ígéretüket 
adták a lehető leggyorsabb orvoslásra. Az után- 
pótlásról már nem tudtak egyértelműen nyilat- 
kozni, folyamatosan küldik ki a viszonteladóknak 
a szállítnányokat, addig nem tudtak mást taná- 
csolni, mint kitartást és türelmet. 


PLAY! SZUBJEKTÍV 

Mi a szerkesztőségben megdöbbentve olvastuk 
az eseményeket és szűrtük le azon egyöntetű 
véleményünket, hogy bizony nagy az Isten állat- 
kertje. Mert tény, hogy régóta várunk mi ma- 
gunk is a gépre, és az ő jelenlétével lett/lesz tel- 
jes a következő generáció, embertársaink kárá- 
ra azért nem óhajtanánk tenni egyetlenegy mű- 
szaki eszköz miatt sem. Mint mindig, a türelem, 
rózsát és feledhetetlen játékélményt terem. 


HEJEZHNENEKET E] PLAYSTATION 2 (2000) 


89.596 
ÉrEzA 


Resistance: Fall of Man 
Marvel: Ultimate Alliance 
NBA 2K7 


Tiger tg PGA Tour 07 81, 796 


SSX 91,496 
Madden NFL 2001 89,696 

OA2: Hardcore ÉS Köz 
Tekken Tag Tournament 


Call of Di 80,996 TimegSplitters FEK 3 
Need For Sbeddi Carbon 79.499 Fifa 2001 82396 


NHL 2K7 78,699 

Tony Hawks Project 8 78,596 
Ridge Racer 7 78,196 
Madden NFL 07 77996 


Forrás a www.gamerankings.com 


Theme Park Roller Coaster 
NHL 2001 

Ridge Racer V 

Smugglers Run 


81,796 

81,696 
79.596 
79.296 


Az alant található lista a világ nevesebb (a Play! értékelései pusztán a tesztgép hiánya miatt nem számítottak bele) 
orgánumainak az értékeléseiből állt össze, a kapott értékek az összteljesítmény átlagát mutatják 


SpSsa . 
UVdarIdEIOH 


Több vásárló úgy érezte, neki teljesen más meg- 
gondolásból van szüksége a PS3-ra, ami miatt az 
átlagember megvenné, Egy kisebb csapat egy, az 
X360 startjakor is futó projektet élesztett újjá, mely- 
nek tárgya most az új jövevény volt. A dolog lénye- 
ge pofonegyszerű: ők mindenképp szereznek egy 
gépet, amit ott a nyílt utcán darabokra is zúznak. 
Jelentjük, megtették, a képen a végeredmény lát- 
ható, míg az egész procedúrát a smash- 
myps3.com-on lehet végignézni. Gratulálni nem 
tudunk... 


Egy úriember bánatában, hogy ő idén kimarad az 
eBay-es seftelésből az otthon lévő régi PS-eit igye- 
kezett felturbózni nextgen szintre. Hihetetlen fantá- 
ziáról tanúbizonyságot téve összeragasztotta a 
PS1- illetve a PS2-jét, így kapva a matematikai hár- 
mast, melyhez a Gran Turismo első és negyedik ré- 
szét együtt, GT5-ként kínálta az aukciós portálon. 
Megmosolyogtató. 


Egy másik, jelentősen kreatívabb társulatot egy ta- 
valy, a netet körbejáró kép ihletett meg, melyen a 
PS3 volt látható, mint grillsütő, a méreteit kifigurá- 
zandó. Így ők a saját gépüket gondos tervezési 
munkálatok nyomán sikeresen átalakították egy 
grillé, igaz a játékfunkció nem maradt működőké- 
pes. A folyamat itt www.therealps3grill.com ellen- 
őrizhető. 
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ESZTŐ 2! 
1360 
:1135 2007. ELSŐ NEGYEDÉV 


írta: Kredenc 


HÓCSATA 


z emberiség 
néha furcsa 
döntéseket 
hoz. Vegyük jelen játék 
alaphelyzetét: kolonizá- 
lunk egy bolygót, me- 
lyen olyan cidri van, 
hogy befagy az ember 
sejhaja, és rusnya, ha- 
talmas, mérges rovar- 
szerű lények lakják, 
bár az ő legyaká- 
sukkal termoen- 
ergikus masszához lehet 
jutni, mely a túlélés zálo- 
ga. Ám még ez is kevés, 
ezért trendi mechwarrior 
) gúnyákat fejlesztünk ki 
Vital Suit (VS) néven, 
mely harci gép- 


! 


Lost Planet: 


nek és kombájnnak egyaránt jó. Hősünk egy 
bogaras összecsapásban megsérül, elveszti 
apját, hókalózok (Snow Pirates, a játék 
egyik , faja" az Akrid gyűjtőnevű rovarszerű 
dögök mellett) mentik meg, és amikor magá- 
hoz tér, vajmi kevés dologra emlékszik. És 
bosszút áll, persze. 


A Lost Planet bevallottan a Capcom külső 
nézetes válasza a Halóra (csak két fegyver 
lehet nálad plusz gránátok, az életerő új- 


T-ENG 


ratöltődik) , némi dűnés ízekkel 
és Csillagközi invázió plusz The 
Thing áthallásokkal — no meg 
egészségesen keverve a távol- 
keleti és nyugati kultúrát, előb- 
bit a robotruci, utóbbit a heroi- 
kus lövöldözés fémjelzi. Sűrű 
akciócímről van tehát szó, 
melyben erős szerepet játszik 
az említett VS, melyből nyolcfaj- 
ta lesz, közte kétlábú masszív 
gyilokgép, jetpackes ugró-su- 
hanó szerkezet, sőt hószánkó- 
vá alakítható is, és rettentő 
fegyvereket rejt (ezeket egyéb- 
ként ki lehet szerelni belőle, 
úgyhogy böszme jószágokkal 
arathatunk, mint Kalifornia kor- 
mányzója legszebb éveiben). A 
sztori csavaros, megjelenik egy 
közös ellenség is, így aztán tró- 
feagyűjteményünk igencsak 
változatos lesz (meglepő fordu- 
lattal a kalózok ellen is harcolni 
kell, tehát némi humán erőfor- 


A főellenfelek a Lost Planetben megle- 


hetősen nagyra nőttek 


rás-kezelés is lesz a pókgyűj- 
tés mellett). A mozgásreper- 
toár is széles, egy csáklya 
segítségével valóban bejár- 
hatjuk majd a pályák mindhá- 
rom dimenzióját, és erre 
szükség is lesz, hiszen nagy- 
városi környezettől hóviharos 
tundrán át fagyos gleccserek- 
kel tarkított magas hegysége- 
kig a legkülönfélébb terepek várnak ránk. (A 
csáklya egyébként számos más mókára is jó, 
például einstandolhatsz vele egy ellenség lakta 
VS-t). A kampánysor mellett a másik nagy mu- 
tatvány a 16 fős multi lesz, DM és TDM (itt: 


Lessz SEN S 
rene TRABI f 


2 A multiplayer demó már letölthető 
Xbox Live-ról 


Eliminate és Team Eliminate) mellett Post Grab 
(zászlórablós móka), plusz egy egyelőre rejté- 
lyes Fox Hunt, azaz rókavadászat, mely valószí- 
nűleg amolyan , mindenki egy ellen" megoldást 
takar. 


A látvány amúgy szó szerint és stílusosan der- 
mesztő, betyár jól néznek ki a dögök, a fagy va- 
lóban átjárja az embert, és rémülten keresi az 
életet jelentő hőmasszát a zimankóban. No de 
ez csak a körítés, a lényeg a kitin-és mech- 
páncélon bévül van — ám ha az Onimusha és a 
Devil May Cry szériák fejlesztőcsapata a Dead 
Rising producerének vezetésével összefog, a 
végeredmény várhatóan fogyasztható lesz... 
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S-COLIN MCRAE: 


írta: Kredenc 


érföldkőhöz érkezett a híres skót 
ralibajnok nevével fémjelzett soro- 
zat, hiszen a cél immár a követke- 


JA 


ző generációs vasak meghódítása - és vall- 
juk be, elég hullámzó véleményeket lehetett 


írni a sz. utóbbi darabjairól. Nem megle- 
pő hát az immár kétéves hallgatás: a 
Codemasters valóban nagygenerálra készül. 


Teljesen új tehát a koncepció -— és a nomenkla- 
túra is: az új cím is jelzi, hogy ezúttal a sárda- 
gasztásé és a pornyelésé lesz a főszerep, igazi 
,dakaros" versenyekre számíthatunk tehát. A 


22 Multiplayerben hatalmas tüleke- 
désre számíthatunk 
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MOCSOKSÁG! 


40, hivatalosan licencelt gépből 
álló, 12 kategóriára osztott jármű- 
parkban kamionok, 2WD, 4WD, RWD 
és klasszikus ralimasinák mérik össze ere- 
jüket a legkegyetlenebb terepeken, Európán át 
Amerikáig, aszfalton, murván, vagy épp a siva- 
tag homokjában. Különleges csemegének ígér- 
kezik, hogy végigdörgethetünk a híres Pikes 
Peak International Hillclimb 20 km hosszú, át- 
lag 799-os emelkedőjű, 156 kanyart tartalmazó 
legendás pályáján a Sziklás-hegység keskeny 
szerpentinjén, a tengerszint felett, úgy 1439 és 
2862 méter között. A versenyfajták kérdése kö- 
rül még sok a titok, egyelőre az biztos, hogy 
lesz jeges és tereprali és ralikrossz is, plusz 
dedikált európai, nemzetközi és világbajnoki 
sorozatok. 


Az angol gárda tényleg elszánt a franchise 
megreformálására, mi sem mutatja ezt jobban, 
mint az, hogy a cég 30 szakembere másfél év- 
nyi munkával megalkotott egy teljesen új, Neon 
névre hallgató, multiplatformos grafikai motort. 
Az erőművet valós fizika leképzésére idomítot- 


- 


ták, így az ígéretek szerint a 
porfelhőktől a kipufogófüstön 
át a kőfelverődésig, a menetszél- 

től elhajló bokrokon át az esőcseppe- 
kig helyén lesz minden. Ráadásul a törések is 
reálisak lesznek, ha nagyon odavágod a 
verdát, akár egy fára is felcsavárodhatsz — 
hangsúlyozzuk ki tehát, hogy itt nem Burnout- 
féle látványmozi lesz, hanem igazi bukfenc és 
karosszériamunka, ahogy kell (erre mondjuk kí- 
váncsi vagyok, hiszen eddig vagy gyári autók 
voltak egy játékban, vagy törés, a kettőt együtt 
még senki nem engedte). 


Persze óvakodjunk a hype-vonattól, de az 
tény, hogy a kiadott képek igen jól néznek ki. 
Sőt: a nézők immár nem papírból kivágott 2D- 
s lapemberkék lesznek, hanem ,igazi", 3D-s 
szurkolók, akik reagálnak a vezetési stílusodra. 
A pakkhoz teljes többjátékos üzemmód is jár, 
erről egyelőre sok információt még nem tu- 
dunk mondani, de az biztos, hogy minden 
elképzelhető versenyfajtában szerencsét 
próbálhatunk embertársaink ellen Xbox Live- 


.. Mivel a vezetési modell állítólag teljesen élethű a Hi Li E hm] II 
[7 [7 


lesz, egy rossz kormánymozdulattal simán fel- 


boríthatjuk a gépet REROSHREOH 


A Namco PS3-as startjáté- 
ka meglehetősen vegyes 
értékeléseket kapott a 
japán és az amerikai 
sajtóban. Egyesek imádták 
gyorsaságát, online 
£" versenyeinek praktikus 
megszervezését, a kritikusabb szemléletűek vis- 
zont nem bírtak szó nélkül elmenni a tény mellett: 
ez bizony az X360-as RR6, néhány extra pályával 
és autóval... 


on vagy PlayStation Networkön keresztül. Min- bantani a korábban két keréken ön- és közve- 3-oéz ze A Test Drive Unlimited 
denképpen izgalmas vállalkozás a projekt; szélyes ifjú Travis Pastrana Subaru Imprezájá- tg a 1. cirka egy hónapja jelent 
nyolcvannal driftelni egy szűk, rendkívül sodrós val, lássuk be, erősen nyálcsorgató gondolat " seg Xbox 360-ra, a FSZ: 
MEGÉL TÉK KA 8 ése SLGAÉNB . es, illetve PSP-s verzió 
kanyarban Colin bácsi legújabb R4-es prototi- egy raliszerelmes, sőt, bármilyen szimulátorra- 8 Ta 
jő eözbnes fö Fat ÉL $.a viszont csak jövőre lát 
pusával, kiló húszszal egy földnalmon eldob- jongó számára... napvilágot. Az Unlimited 
WEEELY a 4 a pe henna "szó arra utal, hogy a játék 


világát (Hawaii leghíre- 
sebb szigetét, Mauit) telje- 
sen szabadon barangolhatjuk be, mazsolázhatunk 
a millió feladat, küldetés között. Vagy nyolcvan 
autócsodát gyűjthetünk össze, lakást vehetünk, de 
még sofőrünk ruhatárát is kedvünk szerint 
alakíthatjuk. 


180 RRt 
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írta: Kredenc 


Hetven pálya közül válogathatunk 
a játék során 


Szegény fotós életét adta ezért 
a nagyszerű képért 


További nagy poén, hogy a beépített Forza 
Motorsport TV-n online nézhetjük az éppen 
zajló versenyeket, eseményeket (mint a 
Project Gotham 3-ban), így akár haverunknak 
is szurkolhatunk, hogy lenyomja a 
nagyszájú jenki aszfaltbetyárt. A 
720p-s HD megjelenítés, a HDR 
és a 4x AA sem ront a játszha- 
tóságon, a fejlesztők ugyanis 
fix 60 FPS-re lőtték be a 
stuffot. Utni fog! 


ES 
EOBLISEd 


ANGLIA 06.093.01-06.093.30 


Pizstaton 2 ág "NEED FOR SPEED CARBON 
FE KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 


FEJLESZTŐ: EA CANADA 


a zwwi értékelés — B4Y 
WWE SMACKDOWN VS RAW 


KIADÓ: THO 
FEJLESZTŐ: YUKES 
sa zwwi értékelés — mm 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: EA CANADA 

ra zwei értékelés — 9594 
PRO EVOLUTION SOCCER 06 
KIADÓ: KONAMI 


FEJLESZTŐ: KONAMI TYO 
ra zwei értékelés — 9594 


CALL OF DUTY 3 


KIADÓ: ACTIVISION 
FEJLESZTŐ: TREYARCH 
sa zwei értékelés — 90 


ásza TT LEGO STAR WARS 2 
KIADÓ: LUCASARTS 


kk 
egi FEJLESZTŐ: TRAVELLER"S TALES 


sa zart értékelés — 869 


easaone Z 0 CANUS CANEM EDIT 


KIADÓ: ROCKSTAR 
FEJLESZTŐ: R" VANCOUVER 
a me zwet értékelés — 9494 


me 2 GUITAR HERO 2 


Gym pi 
k ell / KIADÓ: REDOCTANE 


FEJLESZTŐ: HARMONIX 

a zwei értékelés — 9294 
nose 2 BUZZ! JUNGLE PARTY 
KIADÓ: SONY 


FEJLESZTŐ: SONY LONDON 
a zi értékelés — 94 


osont THE SIMS 2 PETS 


KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ: MAXIS 
a zwwa értékelés — 63 
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írta: Infidel 


"HALO 3 


t 
R CHIEF HARMADSZOR IS LESUJT 
Zz idei éva 
a Gears ot Mek E ellsé ő 
aré §; 


X360-fronton, 
de még ez a 
zseniális és 
nagyszerű 
játék is csak 
előétel ahhoz 
képest, amit 
a Halo 3 


Ppes, sőt, népszerű géppé. A Halo 2 tovább 

növelte az amúgy is hatalmas rajongói bázist, 

A Halo első ráadásul bebiztosította a sorozat elsőségét az 

része egy- online csatatereken - két éven keresztül 

magában egyetlen másik játék sem tudta megközelíteni 
tette az a népszerűségét. És hogy a Halo 3 mire lesz 

Xboxot képes? Egyelőre csak tippelni tudunk - Ged jó 
piac- eséllyel adu ász lehet az ugyancsak j, 
ké- kező, és ugyancsak nagyszerű PS3-as 
kínálatával szemben... 


JÁTSZD ÚJRA, CHIEF! 
A Halo 3 egyjátékos-módjáról egyelőre 
nem sok információnk van, hiszen a 
Bungie e téren mindig is ismert volt tit- 
kolódzó természetéről. Ami egyelőre 
biztos, az az, hogy a központi szál is- 
mét Master Chiefet követi majd — bár 
cseppet sem kizárt, hogy az Arbiter, 
esetleg egy harmadik, eddig is- 
meretlen karakter vissza fog tér- 
ni. A Halo 2 végén a Chief 
ugye elköt egy űrhajót, hogy 
üldözhesse az utolsó 
Covenant prófi aki az 
Ark (vagyis Grál) nevű 
ősi tárgyat keresi, 
hogy ennek segít- 
ségével bein- 


Hősünk új páncélja egyre viseltesebb 


lesz a játék során 


E 2 Afrika sem egy vidám 
Halo-univetzumban... 


díthassa az univerzumban szétszórt maradék öt 
Halót. Mit tesz isten, az Ark éppen a már amúgy 
is majdnem teljesen letarolt Földön rejtőzik, 
mégpedig egy afrikai sivatag mélyén. A játék 
várhatóan tehát itt indul majd, de hogy utunk 
során hová jutunk még el, azt egyelőre senki 
nem tudja - állítólag még a Bungie alkalmazot- 
tai közül is csak kevesen ismerik a teljes törté- 
netet. Egyelőre nem tiszta például, hogy a két 
játék során a Master Chiefet segítő mesterséges 
intelligencia, Cortana sorsa mi lesz — ő a máso- 
dik rész végén ugye ott maradt a zombiszerű 
Flood szörnyetegek vezérlő intelligenciájának, a 
Gravemindnak a rabságában. Azt sem tudni, 
hogy a polgárháború által sújtott Covenantok 
belső viszálya milyen méreteket ölt a harmadik 
részben - a brute-ok és az elite-ek harca várha- 
tóan nem fog csillapodni... 


ÚJ CUCCOK 
Ha a történetről, a pályákról egyelőre nem is le- 
het sokat tudni, az legalább már kiderült, hogy 


milyen új fegyverekre, jár- 
művekre számíthatunk az új 
részben - vagy legalábbis 
ezek egy részét már bemu- 
tatták a nagyközönségnek, 
mi egyáltalán nem lennénk 
meglepve, ha ennél többet 
kínálna majd a játék... 


A járműveket tekintve egy- 
előre két újdonságot lát- 
tunk, az egyik a Mongoose 
névre hallgató, a névadó 
állatkához hasonlóan rend- 
kívül fürge jószág. Egy 


COLLECTORS EDITION 


Az manapság nem megle- 

Pő, hogy egy nagynevű já- 

tékból készül gyűjtői ki- 
adás - ugyan ezek általában 
nem jutnak el a magyar boltok- 
ba, de a Call of Duty 3-tól a 
Gears of Warig kaphatóak ezek 
a felturbózott kiadások. A Halo 
3-ból is lesz - a szokásos, plusz 
tíz dolláros prémiumáron - ilyen 
gyűjtői kiadás, fémdobozzal, 
egy extra DVD-vel. Ennél azon- 
ban készül egy sokkal durvább, 
tényleg limitált példányszámú 
Legendary Edition is a játékból. 
Ez nem elég, hogy egy közel 
életnagyságú Mjoelnir-sisakba 
lesz csomagolva, de a játék 
mellett három extra DVD-t fog 
tartalmazni. Ezeken többek kö- 
zött lesz egy film a fejlesztésről, 
egy másik a fejlesztőkről, ren- 
geteg rajongói videó, az eddigi 
Halo-epizódok átvezető jelene- 
tei Halo 3 motorral, rendezői 
kommentárral, no meg extra 
háttérképek és avatárok. Ennek 
a verziónak az ára kereken 100 
dollár lesz. 


lámgyors zászlólopásig bezáró- 
lag, de offenzív manőverekhez 
inkább valami izmosabbat vi- 
gyünk - mint amilyen például a 
Brute Ghost. Ez az eddigi ré- 
szekben látott suhanók egy erő- 
teljesebb, vadabb kinézetű és 
vörös lézerrel arató módosítása 
lesz — még jó, hogy a járműúlo- 
pás továbbra is a játék része, 
így mi is elcsaklizhatunk helyen- 
ként egy-egy ilyen gépet. 


Szép dolog ez a - még egyszer 
megjegyezzük: legalább - két új 
gép, de talán ennél is szívet me- 
lengetőbb az új fegyverek listá- 
ja. Nekünk már előre a tüske- 
gránát a kedvencünk, amely 
nem az említett tüskéket fogja 
kilőni, hanem azokkal kapasz- 
kodik be bármilyen felületbe. A 
robbanása egy apró energialö- 
ket lesz, melynek sebzése a 
többi gránáttól eltérően a pon- 
tosságunktól függ: ha valakinek 
a fejére ragasztottuk, azonnal 
elpusztul, de ha csak az ener- 
gianyaláb széle kapja el, alig 
karcolódik meg a páncélja. A 
needler megint átalakul, a sokak 
által lenézett fegyver kicsit 
megváltozott, és jóval erősebb 
lett — olyannyira, hogy ezt nem 
is lehet majd duplán használni. 


A brute-ok nem csak járművet, 
de egy új fegyvert is kapnak, 
ami a spiker nevet viseli. Ez egy 
félméteres, izzásig hevített acél- 
csövet lő ki, ami tökéletesen al- 
kalmas arra, hogy bármit (értsd: 


négy keréken guruló, fegyver nélküli kis ATV-t 
kell elképzelni, amely a leggyorsabb jármű lesz 
az egész játékban. A sofőr mögé is felülhet egy 
társunk (akár egyjátékos-, akár kooperatív-, akár 
multiplayer-módban), ő kézifegyverével lövöldöz- 
het, ha akar. Ez a gép sok minderre jó lesz, a 
meneküléstől kezdve a CTF-menetekben a vil- 


bárkit) felszúrjunk vele a falra. A legritkábban 
használt új fegyver minden bizonnyal a Spartan 
Laser lesz, ami egy hatalmas járműelhárító lézer- 
ágyú. Ennek vörös lövedékével ugyan nem lehet 
vadul kaszálni, de lövései cserébe mindent fel- 
égetnek, ami az útjukba kerül: ellenséget (bará- 
tot), tankot, repülőt, mindent. Igaz, használata 
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nem lesz túl könnyű, 
ugyanis a ravasz lenyomá- 
sa után csak három má- 
sodperccel aktiválódik — 
és aki felé már száguldott 
egy falka dühös brute, 
vagy az online arénákban 
egy hujjogató ellenfelekkel 
tömött Warthog, az tudja, 
hogy ez milyen baromi 
sok idő tud lenni, . . 


EGYEBEK 
Multiplayer-téren nem 
lesznek égbekiáltó válto- 
zások: megmarad a 16 
fős limit, megmarad a 
Bungie-féle különleges 
szerverkeresője, ahol 
elég választani a hívata- 
los játékvariációk közül, 
és minden mást elintéz a 
játék. Természetesen az 
új gépeket, fegyvereket 
itt is bevethetjük, meg- 
kapjuk a legnépszerűbb 
régi pályák felújított, vagy 
sok esetben teljesen újra- 
gondolt verzióit (a Blood 
Gulch például Valhalla 
néven tér vissza, megle- 
hetősen átalakítva), de 
legalább egy tucat telje- 
sen új helyszín is lesz. Új 
játékmódokat is kapunk, 
ilyen lesz például a Tank 
Flags (lassú, ám a szoká- 


HALO WARS 


A Halo Wars beteljesíti a 

kört: a Halo először stra- 

tégiai játéknak indult, és 
csak később lett belőle FPS - 
most viszont ez ihletett egy 
stratégiai játékot. A Halo Wars 
a Covenantok megérkezése 
idején játszódik, azaz az embe- 
riség és a hódításra éhes, val- 
lásos düh által hajtott idegenek 
első, elsöprő erejű ütközetei- 
ben vehetünk részt segítségé- 
vel. A játékmenetről egyelőre 
nem sokat tudni, még csak azt 
sem, hogy lesz-e benne nyers- 
anyag-gyűjtögetés, avagy más 
módon oldják meg a dolgot. 
Egy azonban biztos: ha a 
halowars.com oldalról letölthe- 
tő kedvcsináló film hangulatát 
fogja hozni a program, nagy 
gond már nem lehet a beleélés- 
sel. A fejlesztést nem a Bungie, 
hanem a stratégiai játékokkal 
híressé vált másik Microsoft- 
koronagyémánt, az Ensemble 
végzi, a megjelenés pedig jó 
eséllyel jövő év végére várható. 


sosnál sokkal halálosabb tankot kell ellopni) , 
a NinjaBall (próbálj meg elrejtőzni egy világító 
labdával a kezedben - igaz, gyorsabb vagy, 
mint ellenfeleid!) és az Elimination (ez a team 
deathmatch egy változata, ahol azonban pon- 
tot csak néhány kijelölt ellenfél megöléséért 
kapunk, így mindkét banda a saját kiemelt 
embereit kell, hogy védje). 


Multiban a legnagyobb mókát 
minden bizonnyal a man-can- 
nonnak nevezett berendezések 
jelentik majd, melyekkel szinte 
bármit kilőhetünk az adott 
ágyúhoz beállított helyre. Ez tu- 
lajdonképpen a teleportálás 
egy új módja: csak beugrunk 
az ágyúba, és már repülünk is 
a pálya másik végére - és köz- 
ben tudunk lövöldözni is, no 
meg minket is leszedhet egy 
ügyes kezű mesterlövész. Ami 
igen mókás, hogy gránátokat is 
átküldhetünk az érkezési hely- 
re, de még a kisebb járműveket 
is képes kezelni az ágyú. Hihe- 
tetlen érzés lesz, amikor egy te- 
li Warthoggal repülünk fél kilo- 
métert, vadul szórva az áldást a 
tetőre szerelt ágyúból. ..! 


A Bungie azonban a fentiek he- 
lyett egy másik teljesen új funk- 
ciónak jósol nagy sikert: bárme- 
lyik meccsünk visszajátszását el- 
menthetjük merevlemezre vagy 
memóriakártyára, egy egyszerű 
felületen keresztül megvághat- 
juk, megeffektezhetjük (lassítás, 
gyorsítás, nézőpontok változta- 
tása), majd elküldhetjük a haver- 
jainknak. Így aztán nem csak 


mesélni tudjuk, hogy tegnap éjjel milyen kecse- 
sen domináltunk a szerverünkön, hanem ponto- 
san meg is mutathatjuk, hogy milyen volt az, 
amikor egymás után öt embert szedtünk le mes- 
terlövész-puskával. 


A kiadott képek meglepően nem lélegzetelállí- 


tóak — ennél mi sokkal többre számítottunk. 
Persze tudjuk, hogy ennek sok oka van: sok 
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tervezett effekt még nem került bele a játékba, 
multiban mindig is kicsit gyengébb volt a lát- 
vány, még egy év hátra van a fejlesztésből. Tu- 
lajdonképpen ha nincs a PlayStation 3 és a Wii 
novemberi megjelenése, biztosak vagyunk 
benne, hogy a Bungie tovább titkolózott volna 
— mindegy, remélhetőleg az egyjátékos-mód- 
ban sokkal kidolgozottabbak lesznek a pályák! 


Jövő tavasszal egyébként kiteszik Xbox Live-ra 
a Halo 3 bétaverzióját, mellyel a multiplayert le- 
het majd nyúzni, ha minden igaz három pályán 
keresztül. Nem kell nagy jóstehetség hozzá, 
hogy azt mondjuk, népszerű lesz a dolog - az- 
tán pedig, jó eséllyel jövő novemberben meg- 
érkezik a végleges verzió, és talán megdől a 
megdönthetetlennek hitt rekord is, amikor egy 
nap alatt 2.4 millió példányt adtak el a Halo 2- 
ből Amerikában... 


lara? 


Előző számunkban számoltunk be róla, hogy 
az Eidos a legutóbbi, nagyszerűen sikerült 
Tomb Raider közvetlen folytatása helyett az 
első rész remake-jén dolgozik. Közben egyre 
több olyan hír érkezik, hogy a Tomb Raider 
Legend 2 is fejlesztés alatt áll, és épp egy év 
múlva, a 2007 végi programáradat egyik leg- 
fontosabb tagjaként fog megjelenni, várható- 
an minden létező platformon. 


SÖTÉTEK 


A svéd Starbreeze állítólag nem csak a 
The Darkness képregény alapján készít já- 
tékot, de az azt készi op Cow másik két 
sorozatából, a Withcblade-ből és a 
Cyberforce-ból is. 


CSILLAGOK HÁBORÚJA 


A LucasArts eddig nem nyújtott túl sokat 
next-gen konzolokon, de ez megváltozó- 
ban van: legalább hat játékuk áll fejlesztés 
alatt, köztük a Star Wars Battlefront 3-mal. 


Tsz zt zék 
8. / 


Visszatérés 


Ghost Recon Advanced Warfighter ugyan csak Xbox 360-on sikerült jól, ott viszont legalább zse- 
niális lett. Ezért nem meglepő, hogy már készülget a GRAW?2, és ha értesüléseink helyesek, PS3- 
on és X360-on fog napvilágot látni, már jövő tavasszal. A helyszín továbbra is Mexikó, csak ép- 
pen a fővárost hagyjuk el a strandok, dzsungelek kedvéért. 


Játszd újra, 


Ahogy jó eséllyel a Gears of Warból is trilógia lesz, úgy ez a másik, majdnem azonos című, minő- 
ségű és ugyancsak hasonló módon akcióban hiányt nem szenvedő játékból is két folytatás ké- 
szül. Kratos ugye jövő februárban tér vissza PS2-re, majd azt követően egy évre rá, már a God of 
War 3 kerül a boltokba — akkor már PS3-ra. 
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:. MICROSOFT. 
, ! MISTWALKER 
X360 
2007 


írta: Kredenc 


AZ X360 JAPÁN MEGMENTŐJE? 


Tokyo Game Show legnagyobb szen- 

zációja volt ez a cím, melyet egy iga- 

zi ,dream team" jegyez: ai 
Hironobu Sakaguchi, a Final 
Fantasy alkotója, Akira Toriyama, 
a Dragon Ball készítője és a Dra- 
gon Ouest művésze, valamint 
Nobuo Uematsu, az FF komponistá- k 
ja. A játék egy klasszikusnak is ne- 
vezhető csapatalapú RPG, melynek 
főszereplője Shu, egy kissrác és bará- 
tai: pár ifjú hölgy és egy behatárolhatat- 
lan fajtájú lény (úgy kb. Pikachu és egy 
macska keveréke). Érdekesség, hogy 
a körökre osztott, menüs rendszerű, 


Sárkány például a főhős, Shu ,árnyalakja". Az 
ütközetekben annak van előnye, aki először ve- 


szi észre ellenfelét és elsőnek támad, fizi- 
kai, mágikus attakkal és különféle tár- 
gyakkal harcolhatunk majd, gyógyítha- 
tunk, védekezhetünk, minden figurá- 
nak megvan a maga specialitása. Időli- 
mit nincs, a bandát különféle alakza- 
tokban állíthatjuk fel, a győzele- 
mért XP SP és pénz jár, a ka- 
rakterfejlesztés a végtelenségig 
tápolgatós dinamikájú lesz. A 
sztori epikus, a látvány - ezúttal 


szó szerint — mesés, a zene 
pedig nem meglepő módon 
kiváló. A játék minden bizon- 
nyal nagy sikert fog aratni, hi- 

szen Xboxon egyelőre nem sok 

japános stílusú RPG jelent meg... 


teljesen az FF mechanizmu- 
sára hajazó csatákat karak- 
tereink lelkének fizikai € 
megtestesüléseíivel is 
megvívhatjuk, a címbeli Kék 


Ty 
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Blue DRAGON 


Gaz 


22 Nade hová tűnt Damon Hill, ezt 
mondja meg valaki! 


FORMULA ON 
Championship Ed 


Sony európai divíziójának liverpooli 
stúdiója nem kisebb feladatra vállalko- 
zott, mint bevezetni a játékost a 

Forma-1 valódi világába. A korábban F1 06 

néven is emlegetett stuff a teljes 

2006-os évadot tartalmazza, te- 

hát az összes istállót, verseny- 

zőt, autót és pályát. A játék- 

módok széles skáláját vá- 

laszthatjuk: karriermód, idő- 

futam, egyetlen nagydíj vé- 


OR 
kos 


KÖ 


gigtolása, vagy akár a teljes szezoné, aki pedig 
nem a gép ellen akarja kipróbálni tudását, 

online üzemmódban 21 versenyzővel szemben 
bizonyíthat majd. Fontos aspektus, hogy a ké- 
szítők senkit nem akarnak kizárni az él- 
ményekből, így a játék több fokoza- 

ton skálázható: háromféle nehéz- 

ségi szint, ki- és bekapcsolható 

törés, menet-stabilizátor, időjá- 

rási viszonyok, sőt assziszten- 
cia, ahol a pályára varázsolt se- 


ee? 


Startnál még együtt a 
mezőny 


16060 


SONY 
SONY LIVERPOOL 
Pps3 
2007. MÁRCIUS 


írta: Kredenc 


gédvonal mutatja az ideális ívet, és azt is, mikor 
kell fékezni vagy gázt adni. A legkönynyebb be- 
állítás inkább arcade kategóriába sorolható, a 
legnehezebb viszont csontkemény szimuláció, 
amelyben az AI úgy dörgöl keresztül a mező- 
nyön, mint Sato, a szamuráj, úgyhogy valóban 
kapaszkodnod kell. A látvány pedig elképesztő, 
de hát ez ugye elvárható a vastól... 
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Command 8. Conguer sorozat hét 
év után visszatér a konzolokra. A 
Battle for Middle-Earth 2 fejleszté- 
sével lefektetett alapokra épített C8C 3 segí- 
teni fog, hogy kiterjesszük az RTS műfajt az 
Xbox 360-ra. Az EA továbbfejleszti a konzo- 
los irányítást, hogy a platformon a stratégiai 
játék természetes élményt és érzést nyújt- 
son. E szavakkal vezette fel Mike Verdu, az 
EA LA producere cikkünk tárgyának sajtó- 
közleményét. Bevezetőnek megteszi, alant 
mindennek kibontása következik. 


F: állta 
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EGYSZER ÉS MINDENKORRA 

A C8C franchise 2006 augusztusában ünnepel- 
te 11. évfordulóját. A termékcsalád, mely a jó 
nevű piacelemző cég, az NDP Group nyilván- 
tartása szerint minden idők 5 legnagyobb pél- 
dányszámban elfogyott játéka között van a ma- 
ga 25 milliós (!) összeladásával, három lábon 
áll. A klasszikus C8.C (hívják Tiberian-sorozat- 
nak is), melyben a GDI és a Nod (lásd később) 
erői csapnak össze, a valósabb háttérrel bíró, 
az oroszok és amerikaiak közti feszültségre 
építő Red Alert, és az újkori Generals széria. 
Minket most csak az első érdekel. Ebben két fő 
játék volt, a legelső Command and Conguer 
névre hallgatott (később, hogy megkülönböz- 
tethető legyen magától a sorozattól, a közös- 
ségtől megkapta a Tiberian Dawn alcímet), a 
másik a C8C: Tiberian Sun. 


: Az első cím rögtön műfajt teremtett, lefektetve 


az RTS alapfogalmait: nyersanyaggyűjtés, eb- 


22 Ez alépegető mintha a Metal Gear Solid 4- 
ből szökött volna... 


COMMAND AND 


ből termelő- és kiszolgáló épületekből álló bá- 
zZis építése, itt harci egységek termelése, majd 
ezekkel az ellenséges bázis és a szembenálló 
fél teljes megsemmisítése. A játék szépsége a 
finom egyensúly megteremtése az erőforrás- 
menedzselésben, azaz a gyűjtés-építés-ter- 
melés összehangolása, valamint az okos takti- 
ka: az ellenség erejének megismerése és en- 


KT Zónavédekezés 


2047-re a tibérium teljesen átformálta boly- 
gónk arculatát. A talajban lévő anyagoktól 
és a fertőzés mértékétől függően különi ő 
koncentráltságban jelent meg egyes terüle- 
teken, melyeket vörös, sárga és kék zónák- 
nak neveztek el. 


EI VÖRÖS Zóna 


Ez a Föld 3096-án található, itt a legerősebb a 
tibérium hatása, életre alkalmatlan a terület. A 
megfagyott jégre emlékeztető kristályok ragyo- 
gó zöld fénybe borítják a tájat, ám a smaragd- 
mezők felett toxikus légörvények kavarognak, és 
félelmetes ionviharok szabdalják az eget. 


22 A rKkorábbi részekből ismert 
mamut-tank visszatér! 


WARS 


nek alapján a megfelelő támadóerő összeállítá- 
sa, ugyanakkor a biztos véderő kialakítása, hi- 

szen a másik félnek a célja ugyanaz, mint a mi- 
énk: seregünk és táborunk eliminálása. A C8C 
nemcsak műfajteremtő, de szinte egyeduralko- 
dó is volt, hiszen kis túlzással azóta sem talált 

legyőzőre, legfeljebb ügyes követőkre, jó, vagy 


RÉGEN ÉS MOST 

A C8C sorozat a tibérium nevű idegen anyag 
megjelenésével indul 1990-ben. A kutatásra, az 
ásvány kiaknázására, a Föld megtisztítására az 
ENSZ égisze alatt létrejön egy globális védelmi 
szövetség, a GDI. Persze a kaotikus helyzetet 
negatív erők is megpróbálják kiaknázni: felfedi 


kevésbé jó klónokra. 
EZ 


ETSÁRGA Zóna 


E zónák bolygónk 5096-át uralják. Ezek a területek 
lakhatóak, bár a kristály mindenütt jelen van. A 800 
km/h-s sebességű tornádók, tibériumot könnyező 
viharfelhők mellett örök háborúk színtere a terület, 
a legtöbb település bűnbandák kezében van, a szo- 
ciális struktúra összeomlott - a halál és a mutáció 
színtere ez, a Nod , játszótere". 


magát egy titkos társaság, a világ terrorista erőit 
összefogó Nod Testvérisége, melynek karizmati- 
kus vezére, Kane, tibérium-alapú ökoszisztémát 
álmodik meg, fegyvereit és technológiáját is a 
kristályra alapozza. Kitör az I. Tibérium Háború. 
A második részben, 2040-ben felbukkan egy 
idegen létforma, a scrin, és tovább folyik a küz- 
delem a két földi erő között a II. Tibérium Hábo- 
rúban. Eközben bolygónk már szinte reményte- 
lenül megfertőződött, és színre lép egy új erő, a 
Forgotten névre hallgató mutáns faj is. 


KÉK Zóna 


A Föld maradék 2096-a kék zóna, a relatíve tiszta 
terület, melyet a GDI felügyel. Népessége viszony- 
lagos komfortban és jómódban él, futurisztikus, 
high-tech városokban. Ők a tibérium haszonélve- 
zői, a zöld kristály számukra kimeríthetetlen ener- 
giaforrást jelent; a Föld vagyonának jó része a kék 
zónákban található. 
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A C8C3 sztorija 2047 körül 
indul. Pár év viszonylagos 
nyugalomban telt el a két 
főerő között, miután Kane 
eltűnt a színről. A világban 
persze káosz uralkodik, a 
tibérium megfertőzte a boly- 
gót, kialakultak a zónák 
(lásd külön), ezért a GDI a 
fertőtlenítésre koncentrál. 
Miután a másik oldal szilár- 
dan hisz egy ősi próféciá- 
ban, mely a kristály és Kane 
kapcsolatáról szól, ezt a tö- 
rekvést egyre dühösebben 
nézi -— végül nukleáris raké- 
tával megsemmisítik a GDI 
űrállomását, a központi ve- 
zérlőként funkcionáló Phila- 
delphiát, fedélzetén a teljes 
vezérkarral és politikai elit- 
tel, majd globális támadást 
intéznek a szervezet földi 
bázisai ellen. Feladatod GDI 
tisztként az lesz, hogy újra 
egységbe szervezd a felfor- 
dulásban széthullott szövet- 
séget, a demoralizált erő- 
ket, és leszámolj a Noddal. 
A két oldalt terelve 10-10 
küldetés vár rád — hogy az- 
tán ezeket lezavarva jöjjön a 
bónusz: beköszön egy har- 
madik frakció is. Ennek kilé- 
téről csak annyit tudunk, 


hogy , velük senki nem számolt", képesek lesz- 
nek fizikailag egyesíteni két egységet egy új 
szuperfegyverré, és nem földi eredetűek, ám 
hogy a scrin, vagy egy teljesen új faj lesz-e, 
még titok, így aztán a fináléhoz (vagy a végső 


ÁTOK ÉS ÁLDÁS 


Az első tibérium-foltokra 
Dr. Ignatio Mobius buk- 


kant a "90-es években 
Olaszországban, a Tevere 
(Tiberis) partján, így a kristály 
e folyóról kapta nevét (bár a 
Nod forrásai szerint a felfede- 
ző Kane volt, és a nagy római 
császárról, Tiberiusról nevez- 
te el /aki ugye Jézus tevé- 
kenysége idején uralkodott/). 
Az elterjedt elmélet szerint 
egy meteorzápor becsapódó 
darabkái hordozták a mago- 
kat, ám a scrin-űrhajó felfede- 
zése után valószínűbbnek lát- 
szott, hogy az idegen faj bom- 
bázta velük a Földet, hogy át- 
alakítsák azt saját életterükké. 
A tibérium egy növényi visel- 
kedést mutató kristályos 
anyag, mely kivonja a talajból 
a fémet és más ásványokat, 
halott anyaggá téve azt. Szag- 
talan gázt termel, mely halálo- 
san mérgező a szénalapú 
szervezetekre, de bizonyos 
esetekben , csak" mutációkat 
okoz. A szerkezetét alkotó ne- 
hézrészecskék más szervetlen 
anyaggal találkozva összeüt- 
köznek azok atommagjával, 
szétbontva azt. A protonokat 
saját struktúrájába építi be, 
újabb kristályokat hozva létre, 
míg maga a , karambol" mag- 
hasadást okoz, melynek kö- 
vetkezménye alfa-, béta- és 
gamma-, valamint egyéb elekt- 
romágneses (pl. infravörös) 
sugárzás. 
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építés, erőforrás-menedzselés, gyors, heves 
csaták. Harcosaink tapasztalati pontokat 
gyűjtenek, veteránokká válhatnak, 
és különféle fejlesztésekkel saját 
ízlésedre formálhatod őket. 


kataklizmához) újabb tíz 
missziót kell teljesítened. 


KÍVÜL ÉS BELÜL 

A játékmechanizmus alapja a 
hadszínterek rendszere: egy 
adott régió térképén tetszés 
szerinti küldetést választhatsz 
ki, ez a döntésed a kampány- 
sor egészére kihat. Például 
elfoglalhatsz egy légi- vagy 
egy tengeri bázist; ha előbbit 
választod, a későbbi játék fo- 
Iyamán kevesebb ellenséges 
repülőre kell számítanod, és 
hozzájutsz pár speciális légi 
egységhez, míg a másiknál 
kevesebb hajó, és néhány 
különleges ladik a jutalom. 


Maga a játékmenet a klasszi- 
kus metódusra épül: bázis- 


22 A NOD egységei és épületei a "komor és 
ellenséges" designirányzat nevében készültek 
Harci eszközeinket is tuningolhatjuk, két jármű- 
vet ,összecsavarozhatsz" egy új típussá, illetve 
három kombinálásával speciális támadásfor- 
mához juthatsz. Lesznek szuperfegyverek is, 
melyekből csak egy-egy építhető, azaz ez 
amolyan végső csapásmérő eszköz lesz. 


A grafikus motor a Generalsban és a két Kö- 
zépfölde-játékokban már jól vizsgázott SAGE. 
Természetesen, ahogy az lenni szokott, egy 
alaposan felturbózott verzióra kell felkészül- 
nünk, speciális látványelemekkel (ionvihar, rob- 
banások, füst, köd és társaik), és igen hatásos 
fizikával. A pályák jóval nagyobbak lesznek, 
mint a fent említett legutóbbi címekben, építhe- 
tünk falakat és hidakat, seregeinket bepakol- 
hatjuk semleges épüle- 
tekbe. 


22 Akárki győz a háborúban, sok 
öröme nem lesz benne 


"Eg EGYÜTT ÉS ÚJRA dására hajaz. Itt egy hatalmas stratégiai térké- 
Ü; ! Ne feledkezzünk meg a széria nagy vonzerejé- . pen mozogsz, a cél, hogy minél több területet 
ről sem. A többjátékos üzemmódban minden elfoglalj. Először körökre osztott játékban el 
klasszikus mód megtalálható lesz: skirmish kell döntened a következő lépést, majd az így 
a (csata egy vagy több Al-vezérelt ellenséggel kialakult konfliktust már pályán, hagyományos 
né szemben), DM, TDM, és egy új, a Word RTS stílusban kell lezavarnod; ha sikerül 


egész régiókat uralmad alá hajtani, értékes 
bónuszokhoz jutsz. A konzolos verzió termé- 


"BEEE 


Domination, mely amolyan Risk-féle móka, 


Ide tartozik ama örömteli hír is, hogy 
a régi módihoz hasonlóan igazi 
FMV filmbetétek kötik össze a 
sztorit. Az EA 45-60 percnyi mo- 
Zit forgat, melyben ismét lát- 
hatjuk a széria egyik kulti- 
kus figuráját, Joseph 
D. Kucan urat Kane 
szerepében, illetve 
olyan ismert szí- 
nészeket, mint 


szetesen kihasználja az Xbox 
Live minden képességét, így 
persze lesznek a piactéren le- 
tölthető tartalmak is. 


Ha minden a tervek szerint ala- 
kul, a bevezetőben idézett 

mondatok valóra válhatnak, és 
X360-on valóban megtalálhatja 


JEE 3 A helyét az RTS, ráadásul egy 
Ironside, Billy A olyan klasszikus darabbal, 
(zata) [/ mely friss irányzatokkal és 
Williams, az újgenerációs konzolok 
Josh tudásaival, lehetőségeivel 
ILONA, felvértezve régi veteránokat 
Tricia Helfer és a műfaj iránt érdeklődő if- 
vagy Grace jú harcosokat egyaránt meg- 


szólíthat. És ez egy gyönyörű 
barátság kezdete lehet... 


EESSE PELHRESTRTIONM z £ 
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PlayStation.€ 


CALÉDUTYS 


Call of Duty név hallatán eddig 
nem rándult különösebben görcs- 
be a PlayStation játékosok gyom- 

ra. A Sony gépére megjelent két , mellékág", 
a Big Red One és Finest Hour alcímű epizó- 
dok legfeljebb jó átlagos világháborús FPS- 


ek voltak, éles ellentétben a Call of Duty 
eredeti első és második részével. A sorozat 
nyitódarabja még csak PC-n látott napvilá- 
got, de ott számos év játéka díjat söpört be, 
a második rész pedig nem csak megismétel- 
te az előd nagy sikerét, de az Xbox 360 nyi- 
tójátékai közül ez teljesített a legjobban a 
pénztáraknál is. Két apró kitérő után főleg 
az újgenerációs konzolok árnyékában némi 
szkepticizmussal vártuk az új fejlesztőcsa- 
patot kapó harmadik epizódot - a Treyarch- 
nak több nagyon jó, de legalább ennyi gyen- 
ge programot is köszönhetünk -, mely an- 
nak ellenére, hogy nem hoz semmi jelentő- 
sebb újítást a stílusba, bombasztikus hangu- 


latának köszönhetően a PS2 talán legjobb 
világháborús FPS-e lett. 


FEDEZÉKBE! 

A második világháborút lassan már többen 
próbálták játékba önteni, mint ahányan annak 
idején részt vettek benne, a Call of Duty pedig 
tényleg csupán a korábban bevált, kitaposott 
ösvényeket használja. Mitől lett mégis a harma- 


dik rész az egyik leg- 
jobb kategóriájában? 
Hisz jószerivel kizáró- 
lag valamilyen mor- 
dályt kezünkbe 
fogva és 
övünkre grá- 
nátokat ag- 
gatva írtjuk 


ulűban remek-kis. járművi 
mandírozhatunk- 7 xz 


; Aj 
az színesíti r 
"0ERE 
szokott 


kivétel nélkül nagyon jól has; 
ható változatos fegyverek is. S; 
nos ezeknek továbbra sincs másod: 
lagos tüzelési módjuk, de az Li gomb- 
bal közelebb húzhatjuk őket szemünkhöz, 
így pedig sokkal jobban célozhatunk velük. A 
játék túlnyomó részében ezt a módot fogjuk 
használni: miután normál állapotban villámgyor- 
san körbekémleltünk a terepen, fedezékbe hú- 
zódunk, majd ki-kilőve, lehetőleg tisztes 
távolságból próbáljuk leszedni a 
német bakákat. Erre már csak 
azért is nagy szükség lesz, 
mert ellenfeleink jóval 
nagyobb szám- 
ban van- 
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22 Aháború tényleg pokol, főleg, ami 
két méterről durrantanak hátsói 


nak jelen a harctéren, mint a ko- 
rábbi részekben, a sebződési 
rendszer pedig realisztikusabb 
lett: bizony elég hamar megfe- 
küdhetünk egy-két pontosabb 
sorozattól. A folyamatos jó fede- 
zék megtalálása tehát kulcsfon- 
tosságú - bár azért közel sem 
kell annyira erre építenünk, mint 
a Gears of Warban -, ahogy a 
gránátok használata is kiemel- 
kedő szerepet kapott. A füstgrá- 
nátot nem éreztem túl hasznos- 
nak, de a sima repeszes válto- 
zat annál nagyobb móka: elég 
nagy pusztítást tudunk vele vég- 
hez vinni a szűkebb területeken, 
bár ez továbbra is eléggé kétélű 
fegyver, ugyanis az élelmesebb 
katonák gyakran visszaküldik 
ezeket feladóikhoz. A legna- 
gyobb poén viszont az, hogy 
ezt a taktikát ezúttal mi is el- 
játszhatjuk: immár magunk is 
felkaphatjuk a halálos játékot és 
gyorsan visszaröptethetjük azt 
gazdájához; ezt már az első 
Medal of Honor óta hiányoltuk a 
hasonló játékokból! Némi - igen 
fájdalmas és halálos... — gya- 
korlást igényel ugyan a robba- 
nás késleltetési idejének kiszá- 
mítása, de ha jól időzítünk, grá- 
nátunk menthetetlenül az ellen- 
séges csapatok közepében fog 
robbanni. 


A HARCMEZŐN 

A harctéren ezúttal valóban több 
tucatnyi katonát számláló oszta- 
gok rohangálnak, így tényleg 
úgy érezzük, egy hatalmas há- 
ború apró fogaskerekei va- 
gyunk. A mesterséges intelli- 
gencia ráadásul igen élelmes, a 
katonák nagyon jól választanak 
fedezéket, illetve váltogatnak 
azok között, menekülnek, egy- 
más köré csoportosulnak, pont 
ahogy kell. Különösen gonosz 
módon képesek gránátáldásban 
részesíteni minket, így a felvilla- 
nó hatalmas figyelmeztető ikon 
ellenére jó néhányszor fogja el- 
ismerő káromkodás elhagyni 


MULTIPLAYER 


A fehér konzolra érkező 

Call of Duty 3 mindössze 

két aspektusban kül 
bözik a PS2-es kistestvértől: a 
technológiai megvalósításban 
és az online multiplayer porció- 
ban. Az egyjátékos-mód ugyan- 
a: inden pálya, átvezető jele- 
net, fegyver ismerős lesz a 
PS2-es verzióból - csak éppen 
teljesen másképp néznek ki, 
köszönhetően a bivaly hardver- 
nek. Eszelős érzés, amikor az 
első pályán átmászol a keríté- 
sen, és a szemed elé tárul a ro- 
mos kisváros, templommal, ki- 
égett kocsikkal és vagy ötven, 
egymásra vadászó katonával. 
Torkolattűz világítja meg a fe- 
dezékből lövöldöző bakákat, 
füstgránát rejti el a 
küzdőfeleket - mi pedig bármi- 
lyen útvonalon elindulhatunk 
megtisztítani a területet. Le- 
gyen szó egy villámcsapások 
által megvilágított, esőáztatta 
falucskáról, vagy egy napfé- 
nyes tanyáról, minden gyönyö- 
rűen van megalkotva, élénk szí- 
nekben úszik a táj (feltéve p. 
sze, hogy nem egy éjszakai pá- 
lyát fogtunk ki) és a sebesség 
sem esik soha a pergős 60 
képkocka/másodperc alá. 


Ez már önmagában szép dolog, 
ám a multiplayer az, ami igazán 
különlegessé teszi az X360-as 
változatot. Minden ott kezdő- 
dik, hogy itt 24 játékos csaphat 
össze, és ennek ellenére so- 
sem tapasztaltunk belassulást, 
lagot, még amerikai szervere- 
ken játszva sem! A Battlefield- 
nek is remek hálózati kódja 
volt, de a Call of Duty azt is ve- 
ri. 


A játékmenet elment a 
Battlefieldek irányába: eltérő 
kasztok, fejlődő katonák (csak 
az adott szerveren javulunk, 
amint átmegyünk máshová, is- 
mét visszaesünk alapszintre), 
járművek, bázisfoglalás — min- 
den, ami csak kell egy komoly 
netes ütközethez, megvan itt 
is! Az külön móka, hogy az 
amúgy borzasztó erős tankokat 
egy aljas gránátozással szépen 
ki lehet iktatni — ezért nagyon 
nem szerettek minket az ellen- 
fél játékosai. 
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szánkat. Csapattagjaink 
is hasonlóan élelmesek, 
bár néha képesek el- 
akadni egymásban vagy 
a környezetben. A harc- 
terek nem csak jóval mo- 
numentálisabbak lettek, 
mint az eddigi PS2-es ré- 
szekben, de azokon sok- 
kalta több elágazás és le- 
hetőség is található. A 
korábbi Call of Dutyk 
egyik legnagyobb hibájá- 
nak azt róttuk fel, hogy 
túlságosan lineárisak és 
szkripteltek. Bár bizonyos 
pont elérésekor megin- 
duló, előre leprogramo- 
zott eseményekből ezút- 
tal is akad szép szám- 
mal, ezek nem lepik el a 
programot, és hihetetlen 
ugyan, de van, hogy akár 
három, csaknem egyen- 
rangú , útvonal" között is 
választhatunk, a feljavított 
mesterséges intelligenci- 
ával karöltve pedig ez 
igen jót tesz a játék újra- 
játszhatóságának is. Ezt 
erősíti a megnyitható 
számos extra is, köztük 
interjúk háborús veterá- 
nokkal, karakterek, fegy- 
verek bemutatása. 


Az elágazások ellenére a 
játék akár angolul egyál- 
talán nem beszélők szá- 
mára is végigjátszható, 
lévén szokásos kis térké- 
pünkön mindig egy or- 


mótlan csillag jelzi az éppen elérendő objek- 
tíváink helyszíneit. Ezek sajnos továbbra sem 
mutatnak különösebb változatosságot, a kitűnő 
háborús hangulat és kihívást jelentő ellenfelek 
könnyedén elviszik a vállukon a programot. 
Rendszerint csak egyik pontból kell eljutnunk a 
másikba minden utunkba kerülő ellenséges ba- 
kát lemészárolva, esetleg konkrét célpontokat 
kell kiiktatnunk, de a szokásos robbantgatások 
is helyet kaptak. Apró újítás, hogy ezúttal nem 
csupán egy gombot kell megnyomnunk a 
bombák telepítésekor, hanem egy rövid gomb- 
és karkombinációt kell végrehajtanunk. Ezt az 
apró hangulati elemet néhány igán ritkán feltű- 
nő kisebb, technikai céloknál is alkalmazták — 
valószínűleg a mozgásérzékelésre épülő Wii 
verzióból jött az ötlet. A szokásós könnyű- és 
nehézjármű vezetés is helyet kapott: ezúttal s0- 
főrként és tüzérként is bevethetjük magunkat, 
és bár ezek a részek kissé unalmasak és kihí- 
vástól mentesek, azért szintén jól színesítik a 
játékmenetet. 


HÁBORÚ A NAPPALIBAN 

Ugyan a játék egésze Normandiában játszódik, 
szerencsére nem kell végrehajtanunk egy 
újabb1944-es partraszállást: az ezt követő, Pá- 
rizsnak a szövetségesek számára történő visz- 
szaszerzését, azaz a Kobra hadműveletet élhet- 
jük át tizennégy, egymást lineárisan követő kül- 
detés keretében. Ami döbbenetes, hogy mind 


A füstgránátok jótékonyan. elrej- 
tik helyzetünket 


a rövid, hangulatos átvezetőkben, mind a konk- 
rét csatatéren mennyire vissza tudták adni a há- 
borúk hangulatát. Ez elsősorban a katonák igen 
kreatív, változatos és gyakran poénos szövegei- 
nek, beszólásaiknak köszönhető, ami- 

ket tökéletes színészi beleéléssel 

hallhatunk. Hasonlóan döbbe- 

netes, hogy a harctéren min- 

denhonnan állandó lövöldö- 

zéseket, ordításokat, jajve- 

székeléseket és egyedi kör- 

nyezeti zajokat hallhatunk, 

de valami olyan hangorkánná 

összeállva, hogy azon is csodál- 

kozunk, hogy bír ennyi hangforrást 

kezelni a PS2. Audiófronton szintén ki- 

zárólag első osztályú nagyzenekari munkákat 
hallhatunk: az Oscar-díjas Joel Goldsmith hábo- 
rúhoz tökéletesen passzoló darabjait szlovák 
szomszédaink szimfonikusai keltik életre. 


Grafika tekintetében sajnos közel sem ilyen jó a 
helyzet (főleg az Xbox360 verzió után megnézve 
a dolgot): bár a pályák tényleg igen méretesek, 
maguk a karaktermodellek szépen kidolgozot- 
tak és nem ugyanazt az egyenruhát viseli 
mindenki, a textúrák közelebbről néz- 
ve eléggé elmosottak, a színvilág 
pedig igen fakó és egysíkú. A 
rombolható környezet és nagy- 
jából hihető fizika azért sokat ja- 
vít az összképen. A hagyomá- 
nyos többjátékos módot ezúttal 
a mostanában divatos kasztrend- 
szeres szisztémára erősítették: 
mind a tizenhat játékos hét eltérő 
fegyverzettel és tulajdonságokkal bíró ka- 
raktertípus közül választhat. Bár ezek eléggé kü- 
lönböznek egymástól, a játékmódok sem rosz- 
szak, a multiplayer pályák száma nem fog föld- 
höz vágni, bár azok legalább kellőképp változa- 


A járműves részek.sokkal könnyebbek; 
mint a CoD 2-ben 


A PS2 UTOLSÓ HÁBORÚJA? 
Összességében a harmadik Call of Duty rész 
komolyabb újításai ellenére méltó a legendás el- 
ső két epizódhoz, PS2-n nem csak idén, de a 
teljes felhozatalt tekintve sem nagyon találha- 
tunk jobb világháborús FPS-t, de azért aki tehe- 
ti, feltétlenül inkább valamelyik next-gen verziót 
válassza. 


AMI JÓ 
Döbbenetes háborús hangulat falszaggató hangorkánnal 


ÉS AMI NEM... 
Csak apróbb újítások vannak és azért lehetne változatosabb 


KEZET os 
[ HANG [d] 
HI JÁTSZHATÓSÁG [d3 
ÉLETTARTAM [3 


összEszÉS: A Call of Duty 3-tól. IIZZDNNNNN 


nem vártuk, hogy ilyen jó, ilyen 
887 


Csak ne menj túl közel semmihez 

A Ryan közlegény is elbújhat mögötte 
Bárkinek kezébe nyomhatod a kontrollerti 
Egyszer biztos újrajátszod 


intenzív, ilyen hangulatos legyen. 
Az új fejlesztők azonban megállták 
a helyüket, a COD 3 rendkívül jó 
lett, és ez hatványozottan igaz az 
Xbox 360-as verzióra. 
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Phantasy Star a Sega egyetlen va- 
lamirevaló szerepjáték-sorozata, 
mely még a cég - és a konzoltörté- 
nelem - hőskorában indult. Aztán a Dream- 
casttal feltámasztották a szériát, ám a PS 
Online már nem egy sztorialapú RPG volt, 
hanem egy eszelős, kooperatív multira kidol- 
gozott online akcióprogram, persze karak- 
terfejlődéssel kiegészítve. A PSU valahol en- 
nek a két irányzatnak a keveréke - ám ezút- 
tal a tipikus, két szék közt a pad alá esés 
szituációjával állunk szemben. 


EGYEDÜL 

Az egyjátékos módot indítva egy Ethan Waber 
nevű srác kalandjaiban vehetünk részt, akinek a 
világát — és galaxisát — feldúlták a SEED névre 
hallgató idegen szörnyetegek. Eleinte persze 
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PHANTASY STAR 
Universe 


ÓRIÁSI CSALÓDÁS 


K GALAXISA 


csak áldozatai leszünk az inváziónak, de mivel 
egy japán játékról van szó, egyet találhatsz, hogy 
melyik metroszexuális kinézetű, tüskés hajú, naiv 
fiúcska fogja megmenteni a világegyetemet. . . 


Sajnos a PSU egyjátékos-módjáról sok poziti- 
vumot nem tudok elmondani - a világot kedve- 
lem, de úgy különben mindent olyan mértékte- 
lenül sikerült elbaltáznia a készítőknek, hogy 
már-már a falba vertem a fejemet! A kilenc feje- 
zetre osztott sztori nemhogy klisés, de egyetlen 
csak kicsit is meglepő, vagy legalább drámai 
húzás sincs benne, a karakterek személyisége 
olyan egyszerű, mint egy facsipesz, ráadásul 
némelyik figura olyan visszataszítóan ellen- 
szenves, hogy szabályszerűen rosszul voltam, 
amikor beálltak a partiba. Van persze néhány 
bő mellű, nagy szemű, miniszoknyás manga 
maca, de hát ilyet másutt is találni... 


A harc az online Phantasy Starok irányvonalát 
követi: valós időben nyomogatjuk a támadás- 
gombot, néha elsütünk egy photon artnak ne- 
vezett speckót, és elhasználunk egyet az idióta 
nevű gyógyító cuccokból, amikor szükségünk 
van rá. Védekezni nem lehet, ugrani nem lehet. 
A kezelés botrányos, a térképrendszer idegesí- 
tően szar, a menü rondább és kezelhetetle- 
nebb, mint bármi, amit eddig láttam, az átveze- 
tő jelenetek egy része elnyomhatatlan, viszont 
az összes vontatott, pocsékul megrendezett és 
egyszerűen borzalmas szinkronnal van felru- 
házva. Elvileg 40 órás játékidőt ígérnek - én tí- 
zet is alig bírtam, utáltam az egészet... 


TÖMEGBEN 
Ekkor lehet váltani az online játékmódra, ahol 
már négy faj képviselőiből alkothatunk karaktert. 


Az első arcon csapás akkor jön, amikor kiderül, 
hogy havi tíz eurót kell kipengetni az online ka- 
landozásokért — szerencsére az első hónap in- 
gyenes. Bent szintén egy szörnyen áttekinthetet- 
len rendszer fogad minket, de előbb-utóbb ös- 
szeállhatunk néhány (legfeljebb öt) hasonló sze- 
rencsétlennel, és lemehetünk megoldani egy-egy 
küldetést. Ez általában abból áll, hogy szét kell 
csapni mindenkit a pályán -— összetett mókára ne 
számítsunk... Pénzgyűjtés, fegyverupgrade-elés, 
nagyjából ennyit kínál az online mód, még a ko- 
operáció is ócskán, nehézkesen működik. A be- 
járható három bolygó közül egy, illetve a másik 
kettőn sok terület le van zárva — ezeket majd hó- 
napról hónapra nyitják meg. Éljen... 


A grafika ócska, a játék szaggat, a zene mond- 
juk hallgatható — a hangeffektek és a szinkron 
nyomán viszont legszívesebben kitéptem volna 
a füleimet. Ez a játék egy vonatszerencsétlen- 
ség DVD-re nyomott verziója. Nagyon gáz... 


e. zv?i 


AMI JÓ 
Hát, a zene végülis lehetne rosszabb 


ÉS AMI NEM... 
Huh, azt sem tudom hol kezdjem a felsorolást. 


GRAFIKA 05 
HANG 06. 
JÁTSZHATÓSÁG ! 
ÉLETTARTAM [17 


Pocsék design, pocsék technológia 
Még ez a PSU csúcspontja... 

A menükkel ölni lehetne 

A sztori szánalmas, a multi fizetős 


ÖSSZEGZÉS: Minden téren hatalmas 
csalódás, ennél gyengébb játékot 
még direkt sem könnyen csinálha- 
tott volna a Sega. Remélhetőleg a 
felelősöket kivégzik, a sorozatot 


pedig szanálják, vagy legalább ala- 
posan átalakítják. 


TENSÉG KEKSZ G 


DENZEL WASHINGTON 
Jerry Bruckheimer és Tony Scott új fine. 


Azt hisszük, a Jéja Vu § 
érzés az elme tréfája, 
de mi van, ha nem? 


OLENON Auer TONY SOT DENZEL WASHINGTON KA fejek 
6 BOBBADAO SHADE GREGSON -KILIAMS FESS ELLEN MAGUNK 4 
KGKRO ,-86e PAULGAMERON FEGSEMIESTENSON CHADOMAN TEDELLOTT TERRY ROS SON lmas 
mmm AI MINEN" mol 8 LK TERRT AOSSID FATONTÁGOTT eze 
J$iiEST 
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24 Kislány, kivégzett katona, érthet. 
mintha egy japán horrorban lenni 


Eztet a 


FIRST 


tavalyi év egyik legsikeresebb 
FPS-e mindenképpen az ismeret- 
lenség homályából felbukkant 
FEE.A.R. volt. A Monolith akciódús thrillere 
minden idők legjobb mesterséges harci in- 
telligenciájával igazi küzdelmeket hozott. A 


ki 
lyet játék még soha (na jó, a Halo is nagyjá- 
ból ezen a szinten mozog), így játékmenet- 
beli hiányosságait is megbocsátottuk neki. 


hatalmas, minden előre letárolt jelenetet nél- 
ü csaták olyan kihívást nyújtottak, ami- 


A RETTEGÉS MŰVÉSZETE 

A FE.A.R. története, már ha lehet ilyenről be- 
szélni, napjaink legsikeresebb japán horrorjaira, 
thrillereire épít. A hihetetlenül rémisztő hangok, a 
legváratlanabb pillanatokban felbukkanó szerep- 
lők, és a be-bevillanó emlékképek az Átok és a 
Kör effektjeit másolják. Nincs is ezzel baj! A 
F.E.A.R. tehát a rettegés terén rendben van, a 
bökkenő csak az, hogy a történetnek igazából 
nincs sok értelme, mindez azonban elsikkad a 
15-20 percenként ránk hozott frász miatt. 


ENCOUNTER ASSAULT RECON 


MESTERSÉGES ÉRTELEM 

Az AI egyértelműen a FE.A.R. legkiforrottabb ele- 
me. A Monolith programozói ugyanis olyan mun- 
kát végeztek, amire eddig még senki sem volt 
képes. Meg merem kockáztatni, hogy ezzel az 
Al-val egy üres, berendezetlen tornateremben 
felvonultatott gépi ellenfelekkel vívott harc is élve- 
zetesebb, mint sok más nagy dérrel-dúrral beha- 
rangozott FPS előre megrendezett, drámainak 
szánt ütközetei. A gép itt tényleg gondolkodik, ki- 
használja a fedezékeket, értesíti a társakat és s0- 
ha, de soha nem ront ránk minden ok nélkül 
kamikaze módjára. Ergo a jól bevált taktika, mi- 
szerint belövünk egy szobába, majd a sarkon 
megbújva kivárjuk, amíg az ellenfelek egyesével 
kirohanva a géppuskatűz áldozataivá lesznek, 
ebben a játékban nem működik. Sőt, ha bené- 
zünk egy szobába és megeresztünk egy soroza- 
tot egy láda mögé bújt ellenfélre, biztosak lehe- 
tünk benne, hogy az az újratöltésünket kihasz- 
nálva új menedék után néz, megpróbál kerülő 
úton a hátunk mögé kerülni, vagy szépen megkí- 
nál minket egy gránáttal. Az Al annyira durván fi- 
gyeli az eseményeket, hogy a szanaszéjjel rom- 
bolt szobában eldőlő tárgyakat is kiaknázza. 
Szorult helyzetben például hasra vágja magát és 
átkúszik egy asztal alatt. Az egész dinamikusan 


k, soha semmi nem történik kétszer ugyan- 
úgy; és ezt egyébként az elhalálozások után — fő- 
leg hard nehézségi szinten — gyakran megtapasz- 
taljuk majd, hisz a FE.A.R. checkpointos rendszer- 
rel dolgozik. Szerencsére a nagyszerű fegyverek 
mellett lesz egy másik eszközünk is az odacsa- 
pásra, mégpedig az időlassítás, melyet beindítva 
minden lelassul, és így könnyedén oszthatjuk a 
fejlövéseket, pontosan dobálhatjuk a gránátokat. 


KISSÉ MEGKOPVA 

Tavaly a FE.A.R. még egész szép játéknak szá- 
mított. Már akkor is zavartak a rendre ugyanúgy 
berendezett szobák, a félméterenként eldobált 
vödrök és kalapácsok. Mindez mára még idege- 
sítőbbé vált. Az igaz, hogy az összes tárgyon és 
felületen halálba bumpmappolt textúrák vannak. 
de azok változatossága és kidolgozása sajnos 
ma már kevés. Furcsa módon a végső konklúzió 
meghozásakor ezt mégsem vettem teljes súllyal 
latba. Az ellenfelek animációi ugyanis nagyon 
élethűre sikeredtek. Ehhez jön még hozzá a ki- 
váló Al-ból fakadó utánozhatatlan harc, és máris 
nem érdekel senkit, hogy a játék rosszabbul néz 
ki, mint némelyik tavalyi X360-as program. 


ARZENÁLBÓL JELES 

A F.E.A.R.-bean zajló küzdelmekhez nagyon jól 
belőtt és kitalált fegyverarzenál jár. A folyamato- 
san újratöltődő időlassítás miatt látványos a tor- 
kolattűz és a fegyvert elhagyó töltényhüvelyek. 
Elképesztően hangulatos a leamortizálódó szoba 
és az elektromos berendezések szétlövésekor 
felcsapó villám. A pusztításban örök társunk a jól 
bevált gépfegyver, a Ouake 3-ból ismert szöglövő 
F.EE.A.R.-es megfelelője, a közelharcokban hasz- 
nálatos shotgun, az elektromos töltetével minden 
élőlényt elhamvasztó mordály. Minden fegyver 
más taktikát követel, amit csak kihangsúlyoz, 
hogy a nálunk lévő cuccok száma véges. 


aa 


A kézifegyverekhez kiválóan asszisztálnak a kü- 
lönböző gránátok. A hagyományos mellett talál- 
hatunk mozgásérzékelővel és távirányítással be- 
robbantható variációkat is. Mivel az ellenfelek 
okosak, ezért ezeket érdemes, sőt, életfontossá- 
gú használni. Felemelő érzés, amikor a sarokban 
elhelyezett robbanószerrel egyszerre két-három 
katonát a levegőbe repítünk. A trükkös több áldo- 
zattal járó cselekedeteinket egyébként a program 
achievement pontokkal jutalmazza, szóval érde- 
mes egyszerre több ellenfelet lépre csalni. 


A LEGJOBB DEATHMATCH 

A FE.A.R. szerencsére nemcsak egyjátékos, ha- 
nem többszereplős játékmódban is nagyszerű 
sőt, ultradurván jó! A csapatalapú játékok közt ta- 
lálunk jobbat (pl. Call of Duty 3), de az egyszeri 
deathmatchben nem talál legyőzőre. A haláltusák 
legnépszerűbb módja a slow mo játékmód, ahol 
egy játékos képes bevétni az időlassítás lehető- 
ségét. A cél tehát az, hogy az ellene felálló horda 
legyőzze őt. A lelőtt ellenfél ekkor elveszti a lehe- 
tőséget és átruházza arra, aki elvette életét, és 
máris újrakezdődik a show. A slow mo mellett 
nem feledkezhetünk meg a hagyományos halál- 
tusáról sem. A játék elején kiválasztható arzenál- 
lal (á la Counter-Strike) kell a lehető legtöbbször 
lefraggelni az ellent, majd odarohanni a hullájá- 
hoz és felvenni a nála lévő egészségügyi csoma- 
got! Fontos megjegyezni, hogy a health pack fel- 
vételekor nem gyógyulunk automatikusan, ha- 
nem csak akkor, ha az Y gombbal aktiváljuk azt. 
A pergős és rendkívül vidám ütközetek nagyon 
hangulatosak, ráadásul itt általában nem a vak- 
szerencse, hanem a tudás dominál! 


KONKLUZIÓ 

A F.E.A.R. a jelenleg kapható egyik legjobb FPS 
Xbox 360-on. Vannak nála szebbek (a Call of 
Duty példának okáért), de okosab, nagyobb ki- 


27 Az ugráló, láthatatlanná váló figurák . , 
a játék legundorítóbb ellenfelei mata § 
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eddig nem találkoztunk. A pokoli jó AI, az átlag 
feletti többszereplős játékmód és az Xbox 360 
exkluzív extrák (egy új fegyver, és az Instant 
Action játékmód) kellő pluszt adnak az eredeti- 
hez. Ha a grafikát is kicsit felturbózták volna, ak- 
kor 9596-ot is adnék rá, így azonban be kell ér- 
nie egy erős 8996-kal. 


AMI JÓ 
Az Al miatt mindig izgalmas a harc 
ÉS AMI NEM... 
Értelmetlen sztori, unalmas pályák 
GRAFIKA Repetitív. Repetitív. Repetitív. 


JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


ÖSSZEGZÉS: Minden idők eddigi 


legjobb mesterséges intelligenci 
val megáldott játéka minek köszöi 
hetően elképesztően élvezetes is 
feledtetve ezzel a játék apróbb 
hibáit! Multiban is nagyszerű - így 
csak azért nem kapott 90 feletti 
értékelést, mert bizony nem túl 
szép... 
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hívást nyújtó játékmenettel rendelkező FPS-sel 


4 


EESZE 


ea ve 


PlayStatiome 22 
sZ 


06060 


SEGA 
"/ BACKBONE ÉS SEGA 
IP , 2 JÁTÉKOS 
ILINE 105 


konzolvilág ki- 
adói már évek- 
kel ezelőtt felfe- 
dezték a régi, nosztalgiáz- 
ni vágyó játékosokban 
rejlő hatalmas potenciált, 
így egy-két éve sorra je- 
lentek meg a Capcom, 
Namco, Midway klasszi- 
kusait az új gépeken élet- 
re keltő gyűjteményes le- 
mezek. Az élemedettebb 
korú veteránok nosztal- 
giakönnyekkel küszködve 
vetették bele magukat is- 
mét a Mortal Kombat és 
Street Fighter küzdelmek- 
be, de igazából ezek a ko- 
rongok rendszerint csak 
két-három , klasszikus" 
programot tartalmaztak, a 
többinek eléggé töltelék- 
szaga volt. A Sega most 
bebizonyítva, hogy egy- 
kor valóban a konzolvilág 
legnagyobb alakja volt, 
régi hírnevéhez méltó, 
minden korábbi próbálko- 
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KEDVENCEK 1 


SONIC 1-2 


A Sega 1991-ben megal- 
E] kotott villámlábú, ravasz 

sündisznója a játékvilág 
legismertebb kabalaállatai közé 
tartozik. A Mario ellenpárjaként 
számon tartott kék, tüskés süni 
hírnevét megalapozó legelső 
Sonic klasszikus kétdimenziós 
platform ugrabugra volt, gyűrű- 
gyűjtögetéssel és hihetetlen se- 
bességgel. A második részben 
Sonic mozgástára tovább bő- 
vült, a pályák még szebbek let- 
tek, valamint bemutatkozott 
sündisznónk első állandó, irá- 
nyítható társa, Tails is. 
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zást messze lepipáló gyűjte- 
ménnyel rukkolt elő. 


VISSZA A GYÖKEREKHEZ 
A játékok mindegyike a cég 
utolsó komoly sikereket elérő 
gépére, MegaDrive-ra (Ameri- 
kában Genesis néven futott) 
jelent meg több mint tíz évvel 
ezelőtt. A fekete masina még 
1989-ben látta meg az ameri- 
kai napvilágot, és hatalmas 
(győztes) csatát vívott a maga 
idején a Super Nintendóval. A 
háborúban mindkét cég első- 
sorban a saját fejlesztésű, mi- 
nőségi játékaira támaszkodott, 
így nem csoda, hogy a kizáró- 
lag ilyeneket tartalmazó lemez 
igazi kincseket rejt. A harminc- 
három játékból legalább tíz 
milliókat elbűvölő, igazi csoda 
volt a maga idején, így nem 
csak a nosztalgiázóknak, de a 
játéktörténelem iránt legalább 
minimálisan érdeklődőknek is 
feltétlenül érdemes beszerez- 
niük ezt a mesés gyűjteményt. 
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Ott van például Alex Kidd, a Sega Sonic előtti, 
a sünnél jóval kevésbé karakteres kabalafigurá- 
ja, egyszerű első platformjátékát most ismét 
kezünkbe vehetjük. A Virtua Fighter-sorozatot, 
azt hiszem, senkinek sem kell bemutatnom: 
ugyan az egyik leggyengébb, második rész ke- 
rült a korongra, érdemes megnézni, honnan in- 
dult el a 3D-s verekedős játékok atyja, a 
Vectormanre pedig a számítógépek belső vilá- 
gát idéző, egyedi stílusú grafikája miatt érde- 
mes egy újbóli pillantást. A Sonic, Golden Axe, 
Phantasy Star és Ecco sorozatokat talán csak 
a fiatalabb korosztálynak kell bemutatni: túlzás 
nélkül ezek a MegaDrive valaha megjelent leg- 
jobb szériái, most pedig valamennyi legjobb ré- 
szeit ismét kezünkbe vehetjük. 


A legtöbb játék grafikáját az új TV-készülékek- 
hez idomítva kicsit feljavították: no ne jobb tex- 
túrákra gondoljunk, csak valamelyest élénkebb 
színekre és szélesvásznú támogatásra. A han- 
gok szerencsére maradtak a régiben, és magá- 
hoz a játékmenethez sem nyúltak hozzá érzé- 
sem szerint, csupán egyes programokban sza- 
bad mentési lehetőséget kaptunk. Hatalmas 
pirospont a csomag összeállítójának, hogy a 
játékokról különböző érdekességeket olvasha- 
tunk, interjúkat hallgathatunk meg, igaz, csak 


obi sokkál neljeezebb, 
a legtöbb fai játék 


megfelelő teljesít- 


mény elérése ese- 


-Golden Akei € 
Inyetőjettő itévan 


tén. A menük 


nem a legde- 


signosab- 
bak és 
leg- 
gyor- 
sab- 


bak, 


de egy 
ilyen tény- 
leg káp- 
rázatos 
gyűjte- 
mény 
esetén 
ezt 


könnyedén 
elnézzük. 


Nem sze- 

retnék hosz- 

szas ,bezzeg az 

én időmben" és ,a 

régi játékok mennyivel ötlete- 
sebbek és hangulatosabbak 
voltak" monológokba bonyo- 
lódni, de ezeknek a fantaszti- 
kus, mára klasszikussá vált já- 
tékoknak tényleg mindenkinek 
érdemes egy 

(újabb) esélyt 

adnia: ha 


próbáltuk 
annak idején 
azért, ha nem, ak- 
kor pedig azért. 


KEDVENCEK 2 


SZEME 6. 
GOLDEN AXE 1-3 


[alán az egyik leghangu- 

latosabb beatem up so- 

rozat a 16-bites érából. A 
gyönyörű és hangulatos fanta- 
sy helyszíneken három harcost 
irányítva vághattuk halomra a 
változatos ellenfeleket. A kar- 
dot lóbáló gyönyörű amazon, a 
drabális, hatalmas kardot lóbá- 
ló barbár, valamint a fejszemar- 
koló törpe közül választhattunk 
karaktert, akár egymással váll- 
vetve is végigküzdhettük ma- 
gunkat a világon. A harcok so- 
rán leütve ellenfeleinket akár 
különböző hátasokra, például 
griffekre, sárkányokra pattan- 
hattunk, italokat gyűjtögethet- 
tünk, egész pályán pusztító va- 
rázslatokat ereszthettünk útjuk- 
ra. A folytatás szebb grafikát és 
új pályákat hozott csupán, de a 
harmadik részben teljesen új 
játszható karaktereket és moz- 
dulatokat is kaptunk - így mind 
három rész tökéletes kétszemé- 
lyes kikapcsolódás mindenki- 
nek. 
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THE DOLPHIN 12 
Nem mehetünk el szó nélkül a Sega egyik leg- 
egyedibb hangulattal bíró játéka mellett sem. Az 
Ecco szériát a magyar Novotrade csapata készítet- 
te el a japán óriáscég számára, békés, víz alatti bi- 
rodalmával pedig egészen egyedi, nyugodt világot 
tárt a játékosok döbbent szemei elé. Delfinhez mél- 


tó módon gyönyörű ugrásokat hajthattunk végre, a 
levegővételre is ügyelnünk kellett, de még ultra- 
hangos érzékelőnket is felhasználhattuk tájékozó- 
dásra. A játék hangulata még ma is magával raga- 
dó, és ehhez hasonló sem készült sajnos nagyon 
hosszú ideje. 


Már a Sega új gépének, a Saturnnak a debütálása 
után, 1995-ben jelent meg még az előző generáci- 
óra a Comix Zone, gyönyörű zárást adva az örege- 
dő gépnek. Az élénk, szuperhősös füzetek rajzfilm- 
szerű grafikáját használó játék — a történet szerint a 
képregény rajzoló Sketch Turnert egy szép este el- 
nyelte saját alkotása, annak főgonosza pedig nem 
akarja visszaengedni saját világába — stílusa tény- 
leg teljesen egyedülálló volt, talán csak a Viewtiful 
Joe egyediségéhez hasonlítható utólag. Bár ez is 
egy viszonylag egyszerű beatem up program volt, 
a többfajta tánadásmódnak és a grafikus stílushoz 
tökéletesen passzoló zenei aláfestésnek köszönhe- 
tően a MegaDrive egyik leghangulatosabb ütöm- 
vágom játékává nőtte ki magát. 
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ONLINE 


PS2-es taktikai akciójátékok ked- 
velői ebben az évben nem voltak 
különösebben elkényeztetve. Kap- 
tunk egy az első résszel csaknem teljesen 
megegyező, átlagos Full Spectrum Warriort, 
valamint egy az Xbox 360 változattól fény- 
évekre elmaradó Ghost Recon részt. A 
Rainbow Six PlayStation 2-es változata rá- 
adásul a következő évre tolódott, így egye- 
dül a jól bevált Socom-széria próbálja tartani 


a frontot az agyatlan öldöklés helyett a takti- 
kusabb, valósághűbb játékmenetet előnyben 
részesítő PS2 tulajok körében. A Zipperes fi- 
úk sajnos ezúttal nem erőltették meg magu- 
kat túlságosan: ami eddig is fantasztikus 
volt a sorozatban, az internetes multiplayer, 
az továbbra is messze kimagasló, de a hoz- 
zátoldott, sztori alapú egyjátékos mód még 
mindig komoly kívánnivalókat hagy maga 
után. 
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NEM KELL SOC-NI 

A Socom-sorozat eddigi három része a PS2-n 
igen szerény mennyiségben előforduló többjá- 
tékos-módra kolcentálő jljonoti mJEVET 
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Battlefield-szériához hasonló- 
an a fejlesztők úgy gondolták, 
jó lenne ehhez végre egy nor- 
mális, hosszabb sztorimódot 
is hozzácsapni: így született 
meg a Combined Assault. Az 
alapok változatlanok: külső 
nézetet használva egy négy- 
fős elit alakulatot irányítva kell 
rendet tennünk valahol a Kö- 
Zel-Keleten. 


Küldetéseink helyszíne immár a képzeletbeli 
Adjikistan, ezúttal sajnos nem a világ különböző 
pontjain indulhatunk bevetésre, de a helyszínek 


AZ IGAZI LEGÉNYEK 


A SOCOM rövidítés a 

Special Operations COM- 

mands szóösszetételt 
takarja. Ez pedig az ame! ű 
hadsereg vlamennyi speci. 
egységének gyűjtőneve, akik 
az USSOC nevű parancsnokság 
alá tartoznak. Olyan egységek 
tartoznak ide, mint a hírhedt 
zöldsapkások, a Nightstalker 
nevű helikopteres egység, 
vagy éppen a két tengerés; 
gyalogsági SEAL kommani 


így is meglepően változatosak. A homokfújta si- 


vatagoktól kezdve a havas hegycsúcsokon át 
egészen a lerobbant városokig, gyárakig elég 
sok helyen irthatjuk a terroristákat és egyéb, 

kormányunknak nem tetsző elemeket. Össze- 


Vajon a fegyvereket miért nem 
festik terepszínűre? 


sen tizennyolc küldetésben 
bizonyíthatjuk rátermettsé- 
günket, melyeket még csak 
nem is előre szabott sor- 
rendben kell végrehajta- 
nunk, így a nehezebbekre 
akár visszatérhetünk valami- 
vel később, táposabban, 
ügyesebben is. A megbíza- 
tások előtt összeállíthatjuk 
felszerelésünket, majd irány 
a harcmező, három bajtár- 
sunkkal vállvetve. A szoká- 
sos ,irts ki minden, a térké- 
pen pirossal jelölt életfor- 
mát" stílus mellett néha hu- 
mánusabb módon kell sem- 
legesítenünk ellenfeleinket, 
túszokat kell kiszabadíta- 


i nunk, információt kell gyűjte- 


nünk, ellenséges épületeket, 
fegyvereket kell megsemmi- 
sítenünk. A lényeg ezek elle- 
nére mindig ugyanaz: a kör- 
nyék minden ellenséges ka- 
tonáját valamilyen módon 

semlegesítenünk kell. Ehhez 
igen bő és szabadon alakít- 
ható, de már jól ismert fegy- 
verarzenál. szolgál, melyben 


a különböző modern karabé- 


lyoktól kezdve a mesterlö- 


vész puskán át a gránátokig minden megtalál- 
ható. Szép felhozatal, de szinte mindent láthat- 
tuk már a Socom 3-ban. 


A játékmenet próbál továbbra is valósághű, 
vagy legalább ahhoz közeli maradni: bizony itt 
nem rambózhatunk végig a pályákon, hanem 
fedezéket keresve, vagy még inkább sunyi mó- 
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don a távolból lövöldözve kell Allahhoz vissza- 
küldenünk dicső harcosait. A kötelezően telje- 
sítendő célok mellett opcionális és bónusz fel- 
adatokat is végrehajthatunk további plusz fegy- 
verek, skinek és egyéb apróságok reményé- 
ben. Itt néha bizonyos időn belül, vagy valami- 
lyen extra követelménynek megfelelve kell a fő 
küldetéscélokat teljesítenünk, ami jóval izgal- 
masabbá teszi a játékot. 


A pályák első, sőt második ránézésre is elég tá- 
gasnak tűnnek, igen méretes területet járhatunk 
be, bár sok látható helyre nem juthatunk el, jó 
néhány ajtót nem nyithatunk ki. Bár szabad ke- 
zet kapunk a küldetéscélok teljesítésének sor- 
rendjében, a teljes szabadság illúzióját valame- 
lyest lerombolja, hogy minden pályán csak egy, 
némi tájékozódás után egyértelmű ideális útvo- 
nal található, nincsenek a Splinter Cellekben 
megtapasztalt ,egyenrangú" lehetőségek. 


LÚZER FC 

A pályák, bár jól megtervezettek, különösebb 
ötletességet nem mutatnak, a hangulatot, kihí- 
vást pedig sajnos eléggé parkolópályára küldi 
a borzasztó mesterséges intelligencia. Embere- 
inknek ugyan a harctéren és egy menüt lehívva 
is adhatunk utasításokat — sőt, az USB-mikro- 
fonba mondott utasításokat is képesek felis- 
merni -, bakáink néha csak sokadik felszólítás- 
ra hajtják végre őket, akkor is erős kívánnivaló- 
kat hagyva akcióik épelméjűségét illetően. Ka- 
tonáink gyakran elakadnak a tereptárgyakban 
vagy egymásban, de ami még idegesítőbb, le- 
esnek magasabb helyekről, jelentős sebzést el- 
szenvedve ezáltal. Összességében bár néha 
hasznos szolgálatot tesznek, inkább csak ko- 
lonc lesz nyakunkon irányításuk, főleg hogy 
még vigyáznunk is kell rájuk: mindhármójuk 
halála az adott küldetés végét jelenti. Különö- 
sebb szükségünk egyébként nem lesz rájuk, 
mert , természetesen" ezzel párhuzamban az 
ellenséges zsoldosok sem a tökéletesen kivite- 
lezett harci fogásokról híresek. Néha nem, 
vagy csak nagyon lassan reagálnak jelenlé- 
tünkre, sőt, gyakran elakadva valamilyen tárgy- 
ban vagy csak önmagukban, mozdulatlanul 
hagyják magukat halomra lőni. Ezeket az ese- 
teket kivéve azért képesek normálisan manőve- 
rezni, sőt, igen jól célozni is, szóval azért — fő- 
leg nehezebb fokozaton -— nem lesz sétagalopp 
a pályák teljesítése. 
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A mesterséges intelligencia 

erős hiányosságai nem 
rombolják le teljesen a kihí- 
vást, de annál inkább a han- 
gulatot. Borzasztó frusztráló 

tud lenni állandóan saját katoná- 
inkra ügyelni és azon idegeskedni, mi- 

nek sikerült olyan ügyesen az ellenség háta mö- 
gé lopakodni, ha az úgyis mozdulatlanul hagyja 
magát lemészárolni. Mivel a pályákon kívül min- 
den más adott a korábbi Socom-játékokból, a 
Zipperes fiúknak erre az egy dologra kellett vol- 
na odafigyelniük, mégsem tették ezt meg. 


MULTIBAN AZ ELSŐ 

A buta AI természetesen kevésbé érzékelteti 
hatását a PS2-n továbbra is egyedülálló részle- 
tességgel kidolgozott online játékban. Itt a már 
megszokott, hat különböző csapat-csapat elle- 
ni játékmódot találhatjuk meg, de végigjátsz- 
hatjuk a történetmódot barátainkkal helyettesít- 
ve a buta gépi katonákat. A nem túl kreatív tör- 
ténettel rendelkező sztorimódot kivégezve már 
bátran vethetjük bele magunkat az egymás el- 
leni csatározásokba, amit jórészt lagmentes 
környezet, kidolgozott játékkereső rendszer, 
barátlista, klántámogatás és legjobbak toplistá- 
ja tesz PS2-n majdnem egyedülállóvá. A már 
megszokott, begyakorolt térképek mellett ka- 
punk néhány újat is, illetve a későbbiekben 
várható némi pénzmagért cserébe letölthető 
plusz tartalom is. Egy biztos: aki PlayStation 2- 
n szeretne online akcióprogramot játszani, az 
továbbra sem találhat jobb választást a 
Socomnál, illetve annak legújabb részénél, fő- 
leg hogy a szerverek már most dugig vannak 
játékosokkal. Érdekes húzás, hogy a Socom 3 
összes pályáját mellékelték ide is, sőt, ezeken, 
minden új dolgot kitiltva megmérkőzhetünk a 
S3-játékosokkal is. Ez persze jó hír, azonban 
mutatja, hogy semmi extrém fejlődést nem sza- 
bad várni a Combined Assaulttól. 


éz 
tat esetét eaz 
A Socomok grafikája az évek 
során nem sokat változott: ami 
2003-ban még gyönyörűnek 
számított, az azért mostanra jó 
esetben is csak átlag felettire redu- 
kálódott: a hatalmas táj textúrái vi- 
szonylag részletesek, a karaktermodellek, 
animációk jók, de tényleg semmi kimagasló. A 
tereptárgyak néha átlógnak egymáson, a pályák 
helyenként kicsit ,épülnek", de számottevő las- 
sulás nélkül képes megbirkózni a PS2 hardvere 
a hatalmas táj megjelenítésével. A zene, hangok 
szintén jó iparosmunkának minősíthetők. 


A Zipperes fiúk ezúttal nem erőltették meg ma- 
gukat túlságosan. A nagy újdonságként beha- 
rangozott, kidolgozott, multival csaknem egyen- 
rangú egyjátékos mód a gyenge Al-nak köszön- 
hetően inkább frusztráló lett, mint élvezetes. A 
multi továbbra is fantasztikus, de ez a minimum, 
amit elvárunk egy Socomtól, és azért itt is el tud- 
tunk volna képzelni néhány újítást. Reméljük, ez 
a kicsit féllavagy férc-munkának tűnő negyedik 
rész egy immár teljesen új alapokra helyezett, 
zseniális PS3-as Socom előfutára csak. 


AMI JÓ 
PS2-n továbbra is egyedülállóan kiforrott online rész 


ÉS AMI NEM... 
Borzasztó mesterséges intelligencia 


GRAFIKA Hatalmas terep, lassulás nélkül 
Korrekt fegyverhangok és szinkron 
Saját katonáink visznek a sírba 


Multiban elleszel veli 


JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


ÖSSZEGZÉS: A negyedik Socom 
bátran napvilágot láthatott volna 
Socom 3 Extreme Edition néven, 


olyannyira — kevés értékelhető 
újdonságot tartalmaz. PC-n ez egy 
kiegészítőre is kevés, nemhogy tel- 
jes árú játéknak. Persze ha- eddig 
nem ismerted a sorozatot, ez a leg- 
jobb alkalom... 


DECEMBER 


HORVÁTH ÉVA EGÉSZ ÉVRE 


aa — . 
HORVÁTH ÉVA FALINAPTÁR 


d SZEX- 
:ZREDES 


23 évesen 120 szexpartnernél 
tartott. Most 69 éves... 


És eztpróbáltad már? Az 5 top 
szexmutatvány! Haladóknak! 


ŰTLENSÉGTESÁT 
Mérey an etámeműkön Ű 


5 rti 
Patrícia a Viván, , 
a Megatáncban és 
az éjszakában... 


"BORAT, A 


Őrületes interjú az őrült filmsztái al 


Férfiaknak és nőiknek! 
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06060 


VIVENDI UNIVERSAL 
STORMFRONT 
2 JÁTÉKOS 
NINCS 


shet eső, fújhat szél, lehet nyár, 
vagy dermesztő tél, a sikeres vagy 
sikervárományos filmek alapján 
készült játékadaptációk örökös szereplői a 
játékpiac újabb és újabb termékeinek. A 
Stormfront stúdiónak nem ismeretlen a te- 
rep, az ő kezeik közül került ki a Gyűrűk Ura 
második részének az interaktív változata is. 
Jelen delikvensük a világszerte nagy siker- 
nek örvendő Eragon című fantasy regényen 
alapuló film nyomán készült el, mely decem- 
bertől lesz látható a hazai filmszínházakban. 


Christopher Paolini kölyökíró trilógiájának első 
kötetét dolgozza fel mind a játék, mind a film, 
viszont az előbbi történetvezetése elég héza- 
gosra sikerült, mintegy feltételezvén, hogy az 
egyszeri játékos már olvasta a könyvet, ami mi- 
att (mivel én ezt jelenleg nem tettem meg) utá- 
na kellett járnom a cselekménynek, hogy job- 
ban megértsem, miről is van szó. 


Itt bizony nagyon sokan meg 
fognak pusztulni 
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ALAPOZÁS 

A mese Alageisa, az író által 
életre keltett világban játszó- 
dik, melyben hajdanán a sár- 
kánylovagok voltak a rend és 
a béke őrizői. E lovagi rend 
egyik tagja, Galbatorix dikta- 
tórikus álmokat szövögetvén 
a sajátjai ellen fordult, majd a 
szükséges mennyiségű áru- 
lás és cselszövés nyomán át- 
vette az uralmat a birodalom 
felett. A sajnálatos esemé- 
nyek után a história közép- 
pontjába egy árva vidéki fiú 
kerül, kinek neve Eragon. Ő 
egy vadászat során sárkány- 
tojást talál, mely hamarosan 
ki is kel, s az újszülött tűzoká- 
dó Saphire hősünket választ- 
ja lovasának, akinek a sorsa 


GYEREKSZTÁR 


A Harry Potterrel világhí- 
KT rűvé lett J. K. Rowling 

után itt a gyerekfantasy 
irodalom legújabb sztárja - aki 
ráadásul maga is gyermekként 
kezdett neki első könyvének. A 
most 23 éves írópalánta, 
Christopher Paolini 1998-ban 


kezdte el írni a kezdettől fogva 
trilógiának szánt Eragont, ám a 
kiadásra csak négy évvel ké- 
sőbb került sor, méghozzá a 
szülei által e célból alakított cé- 


gen keresztül. A vad sikerte- 
lenség csak akkor múlt el, ami- 
kor a Knopf kiadó egyik embe- 
re be nem ajánlotta a főnökei- 
nél - innen kezdve a szokásos 
amerikai sikersztoriról van szó: 
Paolini 19 évesen felkerült a 
New York Times bestseller lis- 
tájára, 2005-ben megjelent az 
Eldest című folytatás, idén ké- 
szült el az első film... Hiába tel- 
jesen egyértelmű, hogy az ihle- 
tés Tolkien és a Star Wars- 
filmek voltak, a fiatal rajongók 
értékelték a fogyasztható for- 
mába gyúrt fantasyt: az 
Eragonból több fogyott, mint az 
első öt Harry Potter-könyv bár- 
melyikéből. 


ez által megpecsételtetett, 
sárkánylovaggá kell neki is 
válnia. A lakosság szemében 
felcsillan a remény, hogy ez 
a fiú lesz az, ki megtöri a gaz 
uralkodó hegemóniáját -— ám 
persze ehhez a diktátor úr- 
nak is lesz egy-két kereset- 
len szava. 


Az Eragon egy rövidebb 
intróval indít, mely igen ösz- 
szecsapott, igénytelen grafi- 
kusi munkára vall, a szerep- 
lők arcát nem is tudom mi- 
hez hasonlítani, mindeneset- 
re röhejesen festenek a sze- 
rencsétlen színészek. A tör- 
ténetet hanyagul felvázoló 
bejátszások a későbbiekben 
is tarkítani fogják a játékme- 
netet, alacsony színvonaluk- 
kal keserű mosolyt csalván 
orcánkra. Számomra ezek 
alkalmazása érthetetlen. Mi- 
ért nem lehetett filmrészlete- 
ket ezek helyére bevágni, 
ahogy azt a Gyűrűk Ura játé- 
koknál tették? Fényévekkel 
szebb képeket láthattunk 
volna viszont, főleg azt tud- 
va, hogy a mozi több jelene- 
tét hazai helyszíneken for- 
gatták, magyar statiszták al- 
kalmazásával! 


22 Az.X360-as vérzió sel 
se csábuljatok ef arkepekt 


KALANDRA FEL... 

Megkaparintva az irányítást már nyugtatóbb lát- 
vány fogad minket, a táj szép, ám amint a jobb 
analóg karhoz nyúlnánk, hogy szemügyre ve- 
gyük a vidéket, szomorúan kell tapasztalnunk, 
hogy a kameranézet bízony kötött. Mindezt a 
bezártságot tetézi az operatőr sajátos helyezke- 
dése, ami miatt sokszor kényelmetlen az irányíi- 
tás — az ember ösztönösen már forgatná a nyo- 
morultat -, valamint a teljesen lineáris pályafel- 
építés, illetve az, hogy mindenütt láthatatlan fal 
van sem oldja ezt az érzést. Az első helyszínen 


még a vadászatba csöppenünk bele, mely rész 
egy tutorialnak is felfogható. Egyelőre csak egy- 
magunk vagyunk, viszont a többi szinten már 
akadnak segítőink, akárcsak a filmben, akiket 
akár egy haverunk is irányíthat. 


Ahogy sejthető volt, egy szokásos ,mész és 
csépelsz mindenkit, aki az utadba áll" játékme- 
netet kapunk, pedig a téma szinte kínálta ma- 
gát, hogy egy ún. sárkányszimulátort hozzanak 
össze, ahogy az a Drakanban volt. Saphire-t 
ugyan itt is meglovagolhatjuk, de ezen alkalmak 
száma egyrészt kevés, másrészt a kamera kö- 
töttsége miatt eléggé élvezhetetlenre is sikerül- 
tek. Karaktereink csak minimális szinten fejlőd- 
nek, legfőképpen csak az életenergia és a va- 
rázslatok ereje az, ami növelhető. Apropó, va- 


rázslatok. Eleinte nem áll egy sem a rendelkezé- 


sünkre, ezeket fokozatosan tanuljuk meg, 
ahogy egyre jobban bekeményedik a szituáció, 
igaz nagy dolgokra nem kell számítani, mind- 
össze négy van belőlük, melyből csupán a tűz 
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az, ami támadásként is használható. Barangol- 
ván a szinte már megtévesztően lineáris helyszí- 
neken, a lehető legostobább kameranézetektől 
szenvedve, olykor utunkat szegélyezik különbö- 
ző, varázslattal el- illetve el nem mozdítható aka- 
dályok. Mi magunk kisebb szakadékok, árkok 
fölé vonzhatunk oda tárgyakat híd gyanánt a 
Pull varázslattal, s ott, ahol a kiválasztott nem 
boldogul, a sárkányt hívhatjuk segítségül, aki 
mind nagyobb akadályok ledöntésében, mind 
egypár ellenfél elkapásában készségesen a se- 
gítségünkre siet. Elakadni nem lehet, mindent 


élvezetes. Néha. 


ikonokkal jelöl a játék, hogy véletlenül se kelljen 
gondolkodnia senkinek sem. 


KARD KI KARD! 

Csatát persze nem lehet szép szóval megnyer- 
ni, így van kardunk és íjunk is. Az íjászat egész 
barátságosra sikerült, az R1-et lenyomva az ak- 
tuális karakter rögtön becéloz valakit, s a cél- 
pontok között villámgyorsan lehet váltani a jobb 
karral, míg a bal karocska által a célzó állást 
módosíthatjuk. A pallossal egy gyors és egy 
erős ütésre vagyunk képesek, valamint e két 
gomb változatos kombinációját alkalmazva csi- 
nos kis sorozatokat adhatunk le. 


A harcrendszer ebben a két lehetőségben ki is 
merül, s ez az egész végigjátszás alatt egy sze- 
mernyit se fog változni, így hiába vihető rövid 
idő alatt végig az egész, 16 szintből álló kaland 
(ami szintén hiba mivel ez pusztán öt-hat óra 
alatt megvan), roppant hamar monotonná válik 
az ellenállás ledarálása. 


EXTRÁK? 

A sztori kipörgetésén túl semmi egyéb említésre 
méltó extra adalékkal nem szolgál a program. 
Minden szinten begyűjthetünk egy darab rejtett 
tojást, melyek bizonyos megszerzett mennyisé- 
genként megnyitnak valami bónuszt a főmenü- 
ben, ám néminemű, a filmmel kapcsolatos ké- 
pen és rövidke videón felül senki se számítson 
többre, így tulajdonképpen ezek keresgélése 
miatt se túlzottan érdemes újra nekifutnunk egy 
adott pályának. 


Így összefoglalásként mit is mondhatnék a játék- 
ról? A látványvilág kivételével az Eragon minden 
porcikájából árad az egyszerűség, az összecsa- 
pottság érzése. Teljesen nyilvánvaló, hogy pusz- 
tán a közeledő film sikerét kívánják meglovagolni 


ezzel a produktummal. Megannyi kihagyott ötlet, 
rövid játékidő, tizenkettő egy tucat koncepció... 
Aki szereti a fantasy dolgokat, magát a könyvet 
ne ez alapján ítélje meg, valamint ezt a tömegter- 
méket jó messziről kerülje el. 


Se eV? 


AMI JÓ 

Csupán a grafika 

ÉS AMI NEM... 

A fent említetten kívül minden 


GRAFIKA UA Az egyetlen erénye az egésznek 


HANG (TI Átlagos, semmi kiemelkedő teljesítmény 


JÁTSZHATÓSÁG [777 Unalmas, és a kamera is bosszantó 


ÉLETTARTAM . [3 Egy (rossz) vicc az egész 


ÖSSZEGZÉS: Hiába az erős brand, a 
kiváló történeti háttér, a cél a film 
sikerének a lefölözése volt, nem 
egy JÁTÉK készítése. Ez nekünk 
pedig nagyon nem tetszett, és 


INDEX: 


reméljük közületek sem sokan 
ülnek fel a szép grafikának és az 
elméletben izgalmas akciózásnak. 
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ASEO 


A játék egy lerombolt civilizációjú, megsemmisített kultúrájú 
! világon, Serán játszódik 


11) MICROSOFT 
FEJLESZTŐ 
MULTIRLAVER 7121 
ONLINE 711111 


állítólag utolsó ütközet 
előtt az Epic — Cliffy B e 
designer vezetésé- 
vel - egy új, min- 


A fedezékharc, f War 
lelke ALSO 


a szőke technikus. Baird, 
amellett, hogy cinikus, és 
talán az osztag legtöbbet 
poénkodó tagja, szívesen 
reparál meg bármilyen 
felszerelést, és persze 
az idegenek láncfű- 
részre hányásából is 
szívesen kiveszi a ré- 
szét. 


den eddiginél 

királyabb -ak- V a 8 
Az eltűntnek nyilvánított ciójáték- f/ 
Alfa osztag egyik túlélője kal t 


lep- 


inden konzolnak megvannak: azon 


ÉS3 SA 


Master Chief, álWfalo fő- JAS 


címei, amik megjelenésükkor nagy- — szereplője történelmet írt és amai valál nem kérsz 8 

jából örökre bevésik a nevüket a talált legyőzőre. Az Xbox 36Ó megjéténésé zol tulajdo- 
történelemkönyvbe. A Microsoft öt évvel ez- kapcsán éppen ezért mindenki a Halgijagá nosalt! Hölgye- 
előtt megteremtette a maga mitikus hősét — újabb eljövetelérejvárt, azonban a végső és im és uraim, a 


Gears of 


A Gears of War, azon túl, hogy a valaha látott : 4 
legszebb játék, még hihetetlenül élvezetes is! 


1 3 
mélyében megszületett minden 
idők legszebb és az idei év 
mindenképpen legjobb akciój 
téka, amiről röviden összefog- 
lalva csak ennyit mondhatok: 
hát ez k""va jó! 


ILYET MÉG NEM LÁTTÁL 
Egy játékteszt készítésekor álta- 
lában a technikai jellemzők, a ké- 
pi világ és.a hanghatások a leg- 
több esetben a cikk végén kapnak helyet. A 
99. Gears of War esetében azonban minden- 
képpen változatni kell a megszokáson. Az 
Unreal 3 motorral életre keltett Gears of 
S War ugyanis úgy néz ki, mint még soha egy 
4 játék sem - tekintet nélkül a platformra. A 


7 hatalmas tereken minden mérnöki pon- 


tossággal van elhelyezve és az 
§ utolsó négyzetmilliméterig 
tt. gyönyörűen fel van tex- 
: túrázva. Az összkép 
monumentális és káprá- 
"Zatos. A Play! leadása 
1. előtt gyakran tartottam be- 
p mutatót a játékból, és a be- 
A a! vásárlóközpontokban felállított 


Gears of War sátrakban hömpöly- 
, tömeg sokszor nem hitte el, 
ESB hogyjarnít a hatalmas kivetítőn lát, az nem 


7 
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CG videó, nem előre ren- 
derelt animáció, hanem 
maga a játék, éppen ezért 
előfordult, hogy a kétke- 
dők kezébe adtam a kon- 
trollert, hogy saját maguk 
is megtapasztalhassák a 
látottakat! 


Azt hiszem, ezzel szinte 
mindent elmondtam a gra- 
fikáról. A motorral életre 
keltett átvezető animációk 
száma és minősége min- 
den képzeletet felülmúl. 
Meg merem kockáztatni, 
hogy felveszik a versenyt a 
Final Fantasy XII gyönyörű 
átvezető mozijaival. A kü- 
lönbség csak annyi, hogy 
míg az render, addig ezt 
valós időben számolja a 
gép! Egy szó, mint száz - 
a GoW képi világa nagyon 
durva, olyan szintet képvi- 
sel, amire eddig és való- 
színűleg a következő rész 


A DESIGNER 


A lengyel származású 
Cliff Bleszinski az Epic 
egyik alapító tagja volt, 


és bár programozni is tud, ha- 
mar előlépett a cég elsőszámú 
designerévé. Neki köszönhet- 
jük a Jazz Jackrabbit platform- 
sorozatot, valamint ő volt az 
Unreal Tournament játékok fő 
tervezője, tesztelője és rajon- 
gója. A negyedik UT-játék (lásd 
jobbra) designere már nem ő 
volt, ehelyett megvalósította 
régi álmát - ez lett végül a 
Gears of War... 
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megjelenéséig nem lesz pél- 
da! 


FEDEZÉKRŐL 
FEDEZÉKRE 
A GoW játék- 
menete a fe- 
dezékről fe- 
dezékre tör- 
ténő előre 
haladásról, a 
tereptárgyak ki- 
használásáról és 
persze a taktikáról szól. 
A látványos , bújócska" érde- 
kében a GoW harmadik sze- 
mélyű külső nézetes megjele- 
nítést használ. Hősünk animá- 
ciója példa értékű! A végtele- 
nül egyszerűen előhozható 


mozdulatok, az egyik fedezék- 


ről a másikra történő hangula- 
tos mozgások szemet gyö- 


2 A Gears nem egy békés, 
gyermekeknek való 
játék... 


üz 


nyörködtetőek csakúgy, mint amikor hősünk 
rohanásba kezd. Ekkor a kamera a nagyobb 
hírcsatornákon látható, élő háborús beszámo- 
lókhoz hasonlítható. A főszereplő rohan, az 
soperatőr" mögötte fut, a kép rázkódik, a len- 
dület töretlen, majd az első felbukkanó vé- 
delmet nyújtó kőhalomnak, vagy 
oszlopnak elemi erővel nekicsa- 
pódva biztonságban érezhet- 
jük magunkat. Ez az elemi 
erő egyébként a játék egé- 
szére igaz. Hősünk minden- 
nek nagy vehemeciával veti 
neki magát, az ajtókat berúg- 
ja, a szörnyeket kegyetlen len- 
dülettel fűrészeli ketté (a játék- 
ban a legcoolabb dolog a láncfű- 
rész használata — kettévágott ellenfél 
vére beborítja a képernyőt, a húscafatok szana- 
széjjel röpködnek, a játékos adrenalinszintje 
pedig az egekig szökik!) , a fedezékeknek testi 
épségét nem kímélve csapódik neki. 


A tereptárgyakat azonban nem csak mi, hanem 
csapattársaink és az ellenfelek is kitűnően hasz- 
nálják. Hardcore nehézségi szinten a mestersé- 
ges intelligencia már nagyszerűen működik. A 


E] MEHE 
EPIC Game 


ii UNREA 
TOURNAMENT 2007 


A Gears of War mellett az Epic gárdája egy másik 
játékon is dolgozik. Az Unreal Tournament 2007 
egyelőre csak PC-re és PS3-ra van bejelentve, de 
a GoW sikerét követően nem lennénk meglepve, 
ha X360-ra ís kiadnák 


szörnyek 
egymást fe- 
dezve ronta- 
nak ránk, 
alakulatunk 
tagjai általá-. - 
ban két cso- 
portra osztva 
egymást 
védve ara- 
szolnak elő- 
re, ha lehet, 
hátba tá- 
madják a 
társukra rontó fenevadat, ha 
kell, a segítségünkre sietnek. A 
netes tesztekben sokan azt íÍr- 
ták, hogy az AI csak feltartja az 
ellent, a végső lövéseket min- 
dig nekünk kell leadni. 
Hardcore fokozaton ez már. 
egyáltalán nem igaz - a társak 
itt egyenrangú partnerek. 


A kizárólag multira koncentráló programban renge- 
teg eltérő játékmódban mérhetjük majd össze a tu- 
dásunkat, az egyszerű deathmatchtől a szinte stra- 
tégiai összetettségű Warfare-ig. Legalább 15 fegy- 
ver és 18 jármű várja majd a vérszagra összegyűlt 
játékosokat, akik 63 társukkal együtt vághatnak 
majd neki a vad viadaloknak. A megjelenést nem- 
rég halasztották el 2007 legvégére. 


éreztem, hogy ez a kombó 
hosszútávon unalmas lesz, 
ám hálistennek nem így tör- 
tént. Az okos AI, a társak 
megjelenése (később utasítá- 
sokat is adhatunk nekik) és a 
zseniálisabbnál zseniálisabb 
és változatos pályák mindig 
hozzáadják azt a pluszt, ami 


Gy 


4 


4 s al be 
AUGUSTUS 


Az Alfa osztag nagyhan- 
gú, az oktondiságig bátor 
tagja. Szenvedélyesen 
gyűlöli a ránk támadó ide- 
gen szörnyetegeket, így 
aztán amíg velünk van, 
egy biztos pont mindig 
lesz a csapatban. 


Többször is előfordult, hogy egyetlen lövéstsem ahhoz kell, hogy a játékosnak eszébe se jusson 
adtam le, és mire kidugtam a fejel a fedezék mö- letenni a kontrollert! 
gül, addigra az egész szobát megtisztították. 

A VÁLTOZATOSSÁG GYÖNYÖRKÖDTET 
A GoW játékmenete tehát a fedezékekről szól. A monotonnak tűnő játékmenet ellensúlyozása 
Az első videók és néhány perc játék után úgy érdekében az Epic mindent megtett. A pályák 
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képi világa rendkívül változatos — napsütötte ut- 
cák, komor éjszakai pályák, döbbenetes esős 
szakaszok, vulkanikus barlangok váltják egy- 
mást. Ez azonban kevés lenne ahhoz, hogy a 
GoW játékmenete órákon át működjön. Sze- 
rencsére az Epic csapata is tudta ezt, ezért 
mindent elkövetett azért, hogy a szemkáprázta- 
tó grafika mellett a lehető legtöbbet hozzon ki 
az akcióból. Már éppen unod, hogy fedezékről 
fedezékre ugrálsz? Semmi gond, a következő 
fedezéket tolhatod magad előtt is. Meguntad, 
hogy a sötétben észrevétlen vagy? Jönnek az 
éjszakai fenevadak, akik a levegőből támadnak 
rád és csak a fénytől riadnak 
vissza. Meguntad az apró, tö- 
megesen támadó ellenfele- 
ket? Tuti, hogy a következő 
sarkon belefutsz egy gigászi 
lénybe. Unod a gyaloglást? 
Pattanj csillébe, vagy a leg- 
durvább harci terepjáróba és 
száguldj végig a pályán! 


E 


"ag BE ts 9 
L vér aján 


A GowW tehát a változatosság szempontjából is 
jelesre vizsgázott. Nem próbál a mennyiséggel 
elhalmozni, hanem a minőségre épít. Jó példa 
erre az arzenálunk, ami jószerivel öt-hat mor- 
dályban ki is merül. Az aránylag kevés fegyver 
azonban nagyszerűen használható. A nagyobb 
óriáspókok ellen használjuk az ioncsapás mérő 
fegyvert — a becélzott ellenfélre a műholdról ér- 
kező nyaláb adja meg a kegyelemdöfést. A ra- 
kétavetősök ellen használd a robbanótöltettel 
ellátott nyílpuskát, közelharcban a shotgunt 
vagy a fűrészfogú gépfegyvert. Ha a távoli el- 
lenfelekkel gyűlik meg a bajod, akkor jöhet a 


SANTIAGO 


Marcus legjobb cimborá- 
ja nem feledkezik meg az 
öreg haverról, a Jacinto 


börtöntelepet ért támadás 
káoszában behatol az in- 
tézménybe, és kiszabadít- 
ja hősünket. Kicsiny osz- 
tagunk leghangosabban 
káromkodó, és rajtunk kí- 
vül talán leghatékonyab- 
ban dolgozó tagja. 


e Az átvezető (ER KStS lélegzetelál- 
új 


lítóan néznel 


távcsöves puska, a rohamozó tömegek ellen 
pedig a gránát. 


Azonban ügyelj arra, hogy két nagyobb és egy 
kis kézifegyver mellett csak gránát lehet nálad 
egy időben, az arzenált tehát a szükséges tak- 
tikához kell igazítani. A fegyverek területén az 
Epic bevezetett egy apró, de rendkívül szóra- 
koztató újdonságot. Ez pedig a gyors újratöl- 
tés. A jobb ravasz feletti gombbal elindítjuk az 
újratöltés folyamatát. A lőszerkijelző alatt talál- 
ható skálán elindul egy csík amit, ha pontban a 
kifehérített cikkben állítunk meg, akkor az újra- 


NI Multiplayer 


A Gears of War a kiváló egyjátékos mód mellett nagyszerű több- 

. szereplős játékmóddal is rendelkezik. A kétszer négy fős, csa- 

. patalapú multi elképesztő népszerűségnek örvend. A siker oka 
roppan t egyszerű. A Gears of War nem próbál meg mást, mint 
szórakoztatni. Jómagam tisztában vagyok vele, hogy a Gow 
multi semmi extrát nem képes felmutatni, sőt, sok szempontból 
elmarad például a Call of Duty 3 multijától, mégis órákig, sőt 
most már azt is mondhatom, hogy hetekig elvoltam és vagyok 


22 Akétfaj képviselői között sem- 


vele. Míg én feltartom az ellent, addig társam hátba támadja és 
kettévágja azt - a csapatmunka nélkül el vagy veszve. Ropog a 
géppuskatűz, mindenki rohan, és robbantgat; egyszer csak azon 
veszed észre magad, hogy hajnali öt óra van, és újra meg újra 
becsatlakozol a szerverre, hogy bebizonyítsd: te vagy a világon 
a legjobb. A Gears of War többszereplős módjának a kulcsa te- 
hát egyértelműen az egyszerűség! Egy király kis gyakás, min- 
denféle sallang és bizonyítási vágy nélkül. 


milyen eltérés nincs 


24 Végső helyzetben a kis pisztoly 
is életet menthet 


töltés pillanatok alatt lezaj- 
lik, ha viszont nagyon elbé- 
názzuk a dolgot, akkor hő- 
sünk három-négy másod- 
percen keresztül, sűrű ká- 
romkodások közepette pró- 
bálja betuszkolni a tölténye- 
ket a tárba. A kiélezett szítu- 
ációkban nagyon bejött ez 
az új megoldás, hisz nem 
elég, hogy koncentrálnunk 
kell a hullámokban érkező 
idegenekre, még a fedezék 
mögött sem lankadhat fi- 
gyelmünk - egy-egy rosszul 
elvégzett újratöltés ugyanis 
megpecsételheti a sorsun- 
kat! A szívünk egyre heve- 
sebben dobog, az adrenalin 
felszökik, a felénk rohanó 
ellenfél üvölt, és berregteti a 
láncfűrészét, mi pedig meg- 
próbáljuk a távcsöves pus- 
kánkkal az utolsó utáni pil- 
lanatban leszedni... 


KONKLÚZIÓ 
A Gears of War az év eddigi 
Nem lehet összehasonlítani 


egy Oblivionnal, mégis úgy érzem, hogy ez az a 
játék 2006-ban, ami mellett senki sem fog szó 
nélkül elmenni, és a szó, amit a megpillantása- 


MINH 
YOUNG 


A börtönből való szökés 
után Marcusék össze- 
akadnak Kim hadnagy- 
gyal, aki sebtiben meg- 
alakítja belőlük a Delta 
osztagot. Sajnos a szim- 
patikus, sokat tapasztalt 
katona nem tart velünk 
sokáig, mert az idegen 
seregek vezetője, Raam 
tábornok a játék egyik 
legdurvább átvezető jele- 
netében szépen 
kizsigereli... 


kor kiejtenek, az minimum a döb- 
benetes lesz. Páratlan képi világ, 
zseniális játékmenet, nagyszerű 
mesterséges intelligencia és egy- 
szerű, de nagyszerű többszerep- 
lős játékmód, sőt hibátlan hang- 
és zenei hatások jellemzik. Hogy 
ennek ellenére miért csak 9896? 
Mondjuk azért, mert a története 
nem túl erős (persze kit érdekel 
mindez, amikor két darabba vág- 
hatom az idegeneket), vagy 
mondjuk azért, hogy Cliffy B-ék 
nehogy elbízzák magukat, hogy 
legyen tartalék a GoW második 
részére is. 


A Gears of War kötelező darab. Egy mérföldkő, 
egy igazi és talán az első komoly next-gen játék 
olyan technológiai fölénnyel, amivel semmi sem 


legjobb játéka. 
egy FF12-vel vagy 


hetik be... 


veszi fel a versenyt (nem véletlen, hogy a Micro- 
soft a PS3 amerikai premierjére időzítette a 
megjelenést, hiszen a most kapható PS3-mas 
játékok képi világa a GoW cipőfűzőjét sem köt- 
sajnos). Nézd meg, vedd meg...! 


ag) 


rosszfiúkat 


7 e aV? 
AMI JÓ 
A grafika mesés, a harcrendszer fantasztikus 


ÉS AMI NEM... 
Lehetett volna még hosszabb... 


GRAFIKA 
Itt is minden stimmel 


Insane fokozaton túl kemén! 


o 22 Multibanmi ís alakíthatjul 


ua 


Eddig ez a maximum - minden gépen 


Sztori, koop, online - sokórás meló lesz 


ÖSSZEGZÉS: Az év 
akciójátéka. Bravúros teljesítmény 
az Epictól! Évek múlva ís beszélni 
fogunk róla. Az elkövetkező évek- 
ben többször fogjuk majd mondani, 
hogy: azért a GoW 2 éve jobban 
nézett ki! 


legjobb 
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z idén vetített Superman mozi 
ugyan már a nyáron lement, vi- 
szonylag csendes sikert aratva, a 
premier idejéről a hivatalos játék lecsúszott 
- így most a DVD-vel együtt kapjuk azt meg. 
Az első képeket látva elég ígéretesnek tűnt 
a program, s a késés is reményt adott arra, 
hogy itt valami nagyszerű 
készül, mivel a kiadók 
nem szokták kihagyni a 
film debütálásakor kelet- 
kezett felfokozott érdeklő- 
dést. Csalódnom kellett... 


SZÉPREMÉNYŰ 
INDÍTÁS... 

Meg kell hagyni, Superman 
jól kezd: előttünk tornyosul 
Metropolis hatalmas városa, 
mely teljesen szabadon bejár- 
ható, berepülhető a játék leg- 
elejétől fogva. Rögvest a tet- 
tek mezején találjuk magun- 
kat. Az első próbatételek alatt 
tanulhatjuk meg nevelőapánk 
tolmácsolása alapján az alap- 
vető mozdulatokat, képessé- 
geket. Superman legfőbb 
védjegye, a repülés remekül 
sikerült. Fantasztikus élmény 
viliámsebességgel suhanni a 
felhőkarcolók között és felett, 
az első percekben jóformán ügyet se kíván vetni a 
játékos a rögvest előtte álló feladatokra. Metropo- 
lis különös helyen épült, ugyanis állandóan ezt a 
helyszínt éri a legtöbb baj. A mi nyakunkba sza- 
kad a létező összes probléma megoldása. Főhő- 
sünk sérthetetlen lévén nem rendelkezik életerő- 
vel, így a város kapott egy csíkot, mely folyamato- 
san csökken az azt ért támadások nyomán. 
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Supermant a következő 
generációs technika se 
menti meg. Az X360-as kí- 
nálat egyik legcsúfabb 
tagját köszönthetjük ben- 
ne. A két verzió lényegé- 
ben minden pontban 
megegyezik, 360-on csak 
egy plusz szigettel le- 
szünk gazdagabbak. Ez 
az apró sziget hasonló 
kaptafára készült, mint az 
egész város, semmi plusz 
elemet nem szolgáltat, te- 
hát nem tudjuk ajánlani a 
játékot az X360-tulaj- 
donosoknak sem. 


9 I s Sa fi 
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Returns 


SUPERMAN VISSZATÉRT - DE MINEK?! 


... UTÁNA KÖRHINTA... 
Szuperképességeinket elsődlegesen a felbuk- 
kanó rosszfiúk ellen kell bevetnünk, melyek ro- 
botokban, szörnyekben és sárkányokban ki is 
merülnek. Ezeken túl tűzoltás, meteorzápor el- 
hárítás, valamint a néha felbukkanó, eliminálan- 
dó főgonoszok, mint Bizarro vagy Lex Luthor 


:::.MAJD A KIHAGYOTT ZICCER 

Értetlenül állok a játék előtt. Bár nyomokban a 
film cselekményeit követi, megannyi, a képre- 
gényből ismert elem kimaradt. Nem oldhatunk 
meg trükkös csapdákat, s így tovább. A tálalás- 
ról jobb nem is beszélni - még várnunk kell egy 
átütő adaptációra. 


egészítik ki a misszióinkat. A 
küldetések leírva sokszínűnek 
hathatnak, a valóságban ezek 
roppant egyhangúra és mono- 
tonra sikerültek. A városban 
semmit se tehetünk meg, sem- 
milyen épületbe nem mehe- 
tünk be, pusztán a kültéri, idő- 
vel unalmas harcokat kell meg- 
vívnunk szüntelen. A repülésen 
és a négy főképességen túl közelharcra is van 
lehetőségünk, valamint különféle objektumok 
hajigálására is (autók, szobrok), ám az életerő 
híján teljesen mindegy, mennyi ütést kapunk 
be, akár sima pofonokkal is mi kerülünk ki 
győztesen minden egyes öszszetűzésekből, 
bárki ellen is vívjuk azt. Feltéve persze, hogy a 
város épzésben marad... 


AMI JÓ 
A repkedés élvezetes, egy darabig 


í 
E. 
e ram 
f ÉS AMI NEM... 

I Pénztermelésre született, nem szórakoztatásra 


GRAFIKA 
HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


Átlagos látvány, lassú képfrissítés 

Az eredeti filmzene megállja a helyét 
Unalmasba csap át hamar 

Semmi se motivál az újbóli nekifutásra 


ÖSSZEGZÉS: A sors fura fintora, 
hogy a Superman játékok közül 
ugyan a legjobb, önmagában vi- 
szont ez sem vizsgázik még csak 
elégségesre sem. Szégyen, hogy ez 
a szuperhős ilyen szánalmas a 
játékvilágban... 
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írta: Snake 


a azt mondom: 
Pokémon, akkor való- 
színűleg mindenki tud- 
ja, miről van szó. A kissé debil ál- 
latsereg a Nintendo égisze alatt 
lett minden idők legnagyobb best- 
sellere. A recept tehát adott: kreálj el- 
képesztően aranyos lényeket, adj 
hozzá egy végtelenül egyszerű, de 
szórakoztató játékmenetet, és ha le- 
het, tegyél mögé valamit (TV-sorozat, 
könyv stb.), amitől a megcélzott célcso- 
port függővé válik. A Viva Pinata erre a re- 
ceptre épít. A Pokémon sikersztorítól mind- 
össze annyiban tér el, hogy míg ott előbb 
volt a játék és abból lett a sorozat (meg min- 
den más), addig a Microsoft már rögtön a 


start- 

hoz biz- 
tosította a 
tévésorozatot, 
bízva abban, hogy ezzel 
a kombóval a cuki krea- 
túrák dollármilliókat hoz- 
nak majd a konyhára. 


agy 


1. Aszaporodás af 
következménye 


56 - a za w 2007IJANUÁR 


DE MIK IS AZOK A 
PINATÁK? 

Infidel megfogalmazása 
szerint a Pinaták azok a 
papírból készült állatkák, 
amiket csokival és cukor- 
kával töltenek meg, hogy 
aztán azokat a tengerentú- 
lon madzagokra felfüg- 
gesztve bekötött szemű 
kiscsávók egy fadarabbal 
szanaszéjjel verjenek. Na 
jó, de akkor hogy lehet 
ebből játékot készíteni? A 
válasz roppant egyszerű. 
A Viva Pinata azokról a na- 
pokról szól, amikor sze- 


SZINKRON 


MAGYARUL MÉGJOBB! 


A Viva Pinata legna- 

gyobb erénye (amellett 

hogy maga a játék na- 
gyon jó), hogy magyar nyelvű 
szinkronnal és felirattal lett el- 
látva. A játékban felvonultatott 
szinkronszínészek és honosí- 
tók nagyszerű munkát végez- 
tek. A szinkronhangok mese- 
filmbe illők és humorosak, rá- 
adásul nyelvtanilag is helye- 
sek, csakúgy, mint a játékban 
szereplő csaknem összes fel- 
irat. Őszintén reméljük, hogy a 
Microsoft példáját követve ha- 
marosan a többi kiadó is ilyen 
színvonalas honosított next- 
gen játékokkal állnak majd elő! 
Ehhez a munkához csak gratu- 
lálni tudunk! Fontos megje- 
gyezni, hogy a játék nyelve 
nem menüből állítható, így 
csak akkor szólal meg anya- 
nyelvünkön, ha az Xbox 360 fő- 
menüjében a Console Settings 
menü Location almenüjében a 
dási helyünket Hunga- 
juk! 


d rencsét- 
len állat- 
kákat ép- 
pen nem 
veri agy- 

ba-főbe 
senki, ha- 
nem nyu- 

godt hétköz- 
napi életüket 
élik egy - jó eset- 
ben - idilli kertben, 

boldogan párosodva, 

játszva, sokasodva. 


, 


VIVA SIMS 

A Viva Pinata lényegében 
nem más, mint egy gyer- 
mekded Sims-klón. Adott 
egy, a populáció függvényé- 
ben folyamatosan növekvő 
kert, amit a The Sims sorozat 
módjára a lehető leglakhatóbb 
és legtöbb életforma számára 
ideális paradicsommá kell vál- 
toztatnod. A játékban szereplő 
Pinaták ebben a kertben pró- 
bálják jól érezni magukat. A 
készítők 3-15 éves korig ajánl- 
ják a játékot, ezért a fiatal ge- 
neráció szintjére próbálták 
meg belőni a játék nehézségét 
és a kezelést. A Viva Pinata 
azonban sokkal mélyebb lett, 
mint amire először számítot- 
tam. A lények szükségletei, a 
számtalan bevethető stratégia, 
az erőforrás-menedzsment úgy 
vannak összerakva, hogy nem- 
csak a gyerkőcök, hanem szü- 


leik is jól érezhessék magukat. 

A játék alapjai tehát egyértel- 
műen a The Simsre építkeznek, a 
világ és a design azonban telje- 
sen más. 


Pinata World egy elké- 
pesztően látványos és szí- 
nekben gazdag világ, ami 
úgy néz ki, mintha mindent 
krepp-papírból vágtak vol- 
na ki. A kertben építhető 


meg lett animálva, ráadásul a mai 
9" trendekhez igazítva a végletekig 
.. átalakíthatóak. Kezdetben csak a ne- 
" vük változtatható, ám kicsivel ké- 
.) sőbb a mintázatuk és ruházatuk kellé- 
kei is szabadon testre szabhatóak lesz- 
nek. Minden egyes Pinatanak megvannak 
a maga igényei, ezért a kertet úgy kell kialakí- 
tani, hogy ott a lehető legtöbb faj jól érez- 
,.  2e magát. Az apró rovarok a virágok il- 
! [, latára jönnek, a kukacok a friss termő- 
földet kedvelik, a madarak a fákat — 


1 ET a. 
Mszbn Kegtettáse 


günk van rendet tartani. Erre a legalkalmasabb 
kellék a lapát. Ezzel ásunk, vágjuk a füvet, bont- 
juk le a legújabb építményeinket borító vázat és 
ezzel verjük fejbe az ellenséges, vagy éppen 
rosszcsont Pinatákat, akik több-kevesebb siker- 
rel ugyan, de általában tanulnak a dologból. 


SZERELEM 

Ahhoz, hogy egy Pinata igazán jól érezze magát, 
a megfelelő életkörülmények mellett lakóházat is 
biztosítanunk kell neki. Erre a feladatra a legal- 
kalmasabb karakter Willy Builder, az építésveze- 


épületek, fák, virágok és a lassacs- 547 és persze a kukacokat, így sajnos előfor- tő. Ha az általa legyártott épületet a fűre helyez- 
kán beözönlő állatsereg döbbenete- a dulhat, hogy a nevünkkel fémjelzett kukac zük, semmi sem állhatja útját a szaporodásnak. 
sen jól és teljesen egyedien néz ki. ja 1 eleség formájában fogja végezni pár óra játék Ha tehát az adott fajnak van háza és két egyedet 
Minden egyes Pinata nagyszerűen f / után. Természetesen kertünkben lehetősé- egymásra eresztünk (eltérő nemek nincsenek), 


Al RAREWARE - fejlesztők 325 millióért 


Minden idők legdrágább fejlesztői felvásárlása természetesen a 
Microsoft nevéhez fűződik. Az évekig Nintendo-exkluzív fej- 
lesztéseken dolgozó Rare-t 2002-ben vásárolta fel a Microsoft 
abban a hitben, hogy az általuk fejlesztett szoftverekkel leta- 
rolják majd a japán piacot. A tarolás azonban annak ellenére 
elmaradt , hogy a Rare hozta a szokásos formáját, a japán 


vásárlók azonban árulónak tekintették őket, így a felvásárlás 
bejelentése után kiadott GC-s Starfox Adventure is csak 
mérsékelt sikert aratott. Mindez azonban ne tántorítson el 
senkit: ha egy játék dobozán Rare logó áll, biztosak lehetünk 
benne, hogy minőségi, kreatív játékkal van dolgunk. A a srá- 
cok jelenleg régi hősük, Banjo feltámasztásán mesterkednek! 
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akkor azok visszavonulnak és násztáncot jár- 
nak, aminek végeredményét a , gólya" rövid 
időn belül meg is hozza. Ez a cselekedetünk a 
populáció növekedése mellett némi pénzjuta- 
lommal is jár, amire nagy szükségünk lesz, hi- 


22 ArKkarakterek elsősorban a fiatalok számára 
készültek 


Vehetünk magvakat, amiket 
elültetve gondoznunk — 
értsd: locsolnunk — kell, kü- 
lönféle édességeket (köztük 
például nemivágy-fokozót) 
és természetesen különféle 
életkörülmény javító cuccO- 
kat (kis tó, különféle dekorá- 
ciók). Figyeljünk mindig se- 
gítőinkre, főleg Leafosra, aki 
nagyszerű tanácsokkal lát el 
minket. Sose menjünk fejjel 
a falnak, inkább nézzük 
meg, hogy a kertünkbe ér- 
kezett új látogató mire vá- 
gyik leginkább, és próbál- 
junk számára igazi otthont 
teremteni, lehetőleg nem a 
régebbi lakosok kárára. 


MESESZÉP 

Az imént már említettem, 
hogy a Viva Pinata képi vilá- 
ga egyszerűen mesés. Meg 
merem kockáztatni, hogy ez 
az eddig a legszebb Rare já- 
ték. A Pinataban ugyanis 
minden poligon, szín, textúra 
és animáció a helyén van. A 
napszakok váltakozása, az 
eső és ködeffektek szintén 
példaértékűek. Valahogy 
minden passzol mindenhez, 
semmi sem esik le a képről 
Kíváncsiságból megnéztem 


szen kertünkben szinte mindennek ára van. 


A aKids televíziócsatorna 


PINATA RAJZFILM 
gondozásában készült el 


KT a Viva Pinata animációs 


sorozat, melyből eddig 15 rész 
ment le (egy amerikai címmel 
létrehozott XBL Silver profillal 
ezek közül kettőt letölthetünk 
Xbox Live-ról). A fogadtatás a 
célközönség fiatalok közében a 
Microsoft és a 4Kids szerint 
nagyszerű, és most már Kana- 
dában is vetítik a sorozatot. Az 
európai bevezetés kicsit odébb 
van, de mi nem tartjuk elkép- 
zelhetetlennek, hogy valame- 
lyik, nálunk is fogható rajzfilm- 
csatorna a közeljövőben a mű- 
sorára tűzze a sorozatot. 


GYŰJTS 
PONTO- 
KAT! 

A Viva 
Pinata - 
amellett, hogy 
jó kis játék - nagy- 
szerűen van felépítve a 
gyűjthető pontok, az achive- 
mentek rendszere szempont- 
jából is. A gép ugyanis majd- 
nem mindent honorál minket, 
ergo szinte rákényszerít, hogy 
az apró részletekben is elme- 
rüljünk. Pontok járnak a po- 
puláció növeléséért, ha átne- 
vezünk egy állatot, ha átszab- 
juk kinézetét, ha megváltoz- 
tatjuk a textúrájának a mintá- 
zatát, ha barátunknak Xbox 
Live-on keresztül valami aján- 
dékot küldünk. Komolyan 
mondom, ilyen jól kitalált 
honorrendszerrel még nem 


az eredeti rajzfilmsorozat egyik epizódját és 
meghökkenve tapasztaltam, hogy a renderelt 
mesefilm pont ugyanúgy néz ki, mint maga a já- 
ték. Nincs mese. A Viva Pinata a Gears of War 
mellett a legszebb Xbox 360-as játék — annak el- 
lenére is, hogy a két játék grafikai stílusa a lehe- 
tő legmesszebb van egymástól. A design diada- 
la az, ami mind a kicsiket, mind pedig a nagyo- 
kat szájtátásra készteti majd. 
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találkoztam. Külön meglepetés ez a Rare előző 
játékához, a Perfect Darkhoz képest, ami amel- 
lett, hogy bűnrossz egyjátékos móddal lett 
megáldva, nem átallott 25-30 pontot adni azért, 
hogy a világon talán egyetlenként végigszen- 
vedtem azt! 


VENNI VAGY NEM VENNI 
Mint említettem, a Viva Pina gyermekeknek ké- 
szült, és tulajdonképpen az is lett. Egyszerűsé- 


gének köszönhetően 10-15 
perc alatt beletanul bárki. 
Mindez azonban nem jelenti 
azt, hogy ez egy bugyuta játék 
lenne. A sikerek elérése érdeké- 
ben mindenre oda kell figyelni és 
kis stratégiai érzék sem árt. Ha része- 
se szeretnél lenni az év legelbűvölőbb ka- 
landjának, akkor a Viva Pinata a te játékod, 
csak arra vigyázz, hogy az öcséd vagy húgod 
pillanatok alatt elhappolhatja előled a kon- 
trollert és akkor garantált, hogy pár napig nem 
ülhetsz konzolod elé! Mivel a játék teljes egé- 
szében magyar szinkronnal és felirattal került a 
boltokba, ezért a tökéletes játékélményhez a 
nyelvismeret hiánya sem lehet majd akadály! 


Eszelős grafika, meglepően mély játékmenet 


ÉS AMI NEM... 
Annyira azért nem mély a játékmenet 


GRAFIKA . 10 Hihetetlenül durva, ráadásul egyedi is 
HANG (u Aranyos zenék, magyar szinkron! 
JÁTSZHATÓSÁG [1177 Tökéletesen kezelhető 
ÉLETTARTAM — [7 Nincs konkrét vége 


ÖSSZEGZÉS: Az év legmesésebb 
játéka. Tökéletes szinkronnal és 
nagyszerű magyar felirattal ellátva. 
Ha a rajzfilmsorozat sikeres lesz 
hatalmas bestseller lehet belőle! 


Tent SZgJEs TÉVŐ 7 


10 


ká 


Teljes játék 
a DVD-mellékleten! 
Pokoli szomszédok 2 


PlayStation. 


SÁRDAGASZTÁS MESTERFOKON 


Sony mindig is kitűnő érzékkel 

indított útjára olyan sorozatokat, 

melyek aztán kategóriájukban 
párjukat ritkítónak számítottak és számí- 
tanak ma is - elég csak a Gran Turismora 
gondolnunk... Az elsőként 2001-ben je- 
lentkező ATV megjelenésekor ugyan még 
egy átlagos offroad ramazuri volt, ám az- 
óta a széria rengeteget fejlődött, és im- 
máron műfaján belül az egyik legjobbnak 
számít. Idén a negyedik részt köszönthet- 
jük köreinkben. Az ATV Offroad sikerének 
titka leginkább abban rejlik, hogy egyál- 
talán nem akar szimulátornak látszani, 
ám az árkád stílust se viszi végtelenül 
túlzásba, egész egyszerűen szórakoztató, 
mégis kihívással teli órákat képes biztosí- 
tani, s mindehhez igen széles választékot 
kínál. 


MOTORStorm 


ENGINE START 

Felpörgetve a lemezt hamar a főmenü köszön 
vissza ránk, ahol az összes opció képviselteti 
magát, ami manapság elvárható egy versenyjá- 
téktól, így az egyszerű gyorsmenetek- 
től egészen a karriermódig min- 
denbe belefoghatunk. Újoncok- 
nak külön tréning opció áll a 
rendelkezésükre, hogy pár 
alapfogást elsajátíthassa- 
nak, melyeket ezek a speci- 
ális körülmények megköve- 
telnek. Az elődhöz képest — 
amelyben pusztán csak ATV- 
kel lehettünk — immáron négy 
géposztály képviselteti magát. Első- 
ként adottak maguk a címadó, minden terepre 
jó gépek, emellett most már MX motorok nyer- 
gébe pattanhatunk, buggykkal dagaszthatjuk a 


ETES E - Ben 
LTÍTO 


UC 


sarat és az úgynevezett Throphy Truckokkal is 
szerencsét próbálhatunk. A járművek választé- 
ka sem csekély, több mint harminc fajta képezi 
a teljes kínálatot. Természetesen a választá- 
sunk nem csak a külsőre vonatkozik. 
Ahogy annak lennie kell, mindegyik 
kategória képviselője más és 
más menettulajdonságokkal 
rendelkezik, értelemszerűen a 
könnyebb vasak fürgébbek 
és könnyebben állják a ka- 
nyarokat, a nehezebbek a te- 
repakadályok leküzdésében 
jeleskednek, és még sorolhat- 
nánk. Mindenképpen jó húzás az, 
hogy a legtöbb versenyen nincs meg- 
kötve a kezünk abban, hogy mivel kell teljesíte- 
nünk az adott helyszínt, mindenki azzal indul- 
hat, amivel a legtöbbre képes. 


Az ATV jó eséllyel az utolsó valamirevaló sárdagasztós 

PS2-re, ám a friss PS3-tulajoknak nem kell sokat várni a nextgen 
élvezetre. A tavasszal (nálunk várhatóan a géppel együtt) meg- 
jelenő MotorStorm minden igényt ki fog elégíteni, hiszen csodá- 
latosan néz ki, remek fizikája van és multiban egyszerűen verhe- 
Iltzmusezzezesztgőj tetlennek tűnik, annak köszönhetően, hogy hét versenyosztály 


haj 
- 


men 
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tagjai vetélkedhetnek egyszerre ugyanazon a pályán. A kamio- 
nok mellett fürge, ám sérülékeny motorok húznak el, utcai autók 
viasdkodnak ATV-kkel, ralikocsik fröcskölik a sarat a berregő 
guadokra. Vegyük ehhez a remek zúzós zenét, a hosszú kárrier- 
módot és a későbbi letölthető extrákat, és belátjuk, a Motor- 
Storm a PS3 első félévének nagy sztárja lehet! 


HOMOKDŰNÉKRE FEL! 

A másik szembeötlő újítás a harmadik részhez 
képest a sztorimód. Itt a szokásos históriát kell 
végigjárnunk: szépreményű amatőrként kez- 
dünk, s a cél feljutni a profi liga csúcsára. A célt 
elérendő, rengeteg bajnokságban, kihívásban 
kell diadalmaskodnunk. Az aktuális gépeinket a 
megkeresett pénzből megannyi ponton tunin- 
golhatjuk. Ez a rész is sokat fejlődött az előző 
epizód óta, most már járművünk minden pontját 
megokosíthatjuk a rendelkezésünkre álló pénz- 
ből. A gépi ellenfelek mindig élveznek némi tá- 
mogatást, így soha nem fogunk tudni teljesen 
elhúzni a mezőnytől, akármennyire is kispéciz- 
zük a járgányunkat. A tuninghoz és a futamo- 
kon való ténykedésünkhöz szponzorokat is ma- 
gunk mögé állíthatunk, a győzelmi juttatásokat 
megnövelendő. A karriermódban a továbbhala- 
dáshoz az NFS Most Wantedhez hasonlóan 
nem szükséges minden egyes versenyszámot 
teljesíteni, mindösszesen egy kiírt limit elérése a 
cél. Az üröm az örömben viszont az, hogy a 
bajnokságokban a minimum elvárás a dobogós 
helyezés, ami a történet továbbgörgetéséhez 
szükséges, ám emiatt úgy érezhetjük, hogy egy 
gyengébben sikerült futamon a nehezen kiiz- 
zadt negyedik helyünk értéktelen, s nyomhatjuk 
a restartot, mintegy semmissé téve a pontgyűj- 
tögetés lényegét. 


Az összes játékmódban a futamok típusukat te- 
kintve igen széles skálán mozognak. Ezek sor- 
ban: supercross, rallycross, national, circuit, 
point-to-point, sponsor és freestyle. Lényegé- 
ben a nevükben benne van, melyik mit takar. 
Sokuk körverseny kint a szabad terepen, vagy 
egy arénában mesterségesen kialakított tere- 


22 Az előzés sikerült - Béna 


ilyen széles úton 


A hóban még trükkösebb a gépi 
firányítása, mint melegben - 


pen, míg a point-to-point egy, a szabadban zajló 
időfutam, ellenőrzőponttól ellenőrzőpontig. 

A freestyle alatt különféle trükkökkel kell(ene) el- 
kápráztatnunk a zsűrit a motorunk vagy az ATV- 
nk nyergében zsonglőrködve, igaz, a többi au- 
tóval is részt vehetünk rajtuk, ám itt csak a 
driftelésért és az ugratásért jár pont. A kivitelez- 
hető mutatványok száma 34-re rúg, melyeket 
akár kombinálni is lehet. Nem egy Tony Hawk, 
de itt kis bónusznak elmegy. 


A TEREPEN 

A pályák által a világ megannyi pontját bejárhat- 
juk, s e helyszíneket igen szépen dolgozták ki, 
valamint az is dicséretes, hogy - a stadionokat 
nem ide véve - szélesek, vagyis nem érezzük 
magunkat egy láthatatlan falú csőben, így egy 
elhibázott kanyarvétel után könnyedén a sus- 
nyásban találhatjuk magunkat. Itt domborodik ki 
Aa point-to-point futamok előnye. Az ellenőrző- 
pontokhoz több úton juthatunk el — mintegy 
dakarosra véve a figurát -, korlátok nincsenek. 
Amennyiben a 72 helyszín nem lenne elegendő, 
a játékhoz mellékelt pályaszerkesztővel újakat 
hozhatunk létre. Az editor használata könnyen 
elsajátítható, s az így létrehozott egyedi pályá- 
kat akár meg is oszthatjuk társainkkal. Erre a re- 
mekül kidolgozott online felületen van lehetősé- 
günk, ahol akár nyolc pajtás eshet egymásnak. 
A multiplayer módban az összes versenyszám- 


ban indulhatunk, emellett futhatunk online baj- 
nokságokban, valamint sajátos kis minijátékokra 
is invitálhatjuk barátainkat vagy minket. Utóbbi- 
ak alatt apróbb agymenésekre kell gondolni, 
mint kincsvadászat, bowling, vagy hoki, melyek- 
kel az amúgy is bőséges kínálat mellett ideig- 
óráig jól el lehet szórakozni. 


Játszhatóságát tekintve az ATV 4 sajátos, a ter- 
mészet törvényeit kissé talán egyedien értelme- 
ző motort használ, mely azért nem csap át telje- 
sen irreálisba, s kellő kihívás mellett szórakozta- 
tó tud lenni. Az elénk táruló látványvilággal kap- 
csolatban sem lehet okunk a panaszra, mind a 
kültéri, mind a beltéri helyszínek szépen, részle- 
tesen kidolgozottak és kellőképpen változatosak 
is. Ebből kifolyólag kíváncsian várjuk, mit lesz- 
nek képesek majd kihozni a fejlesztők a Play- 
Station 3-ból. Füleink szempontjából a hangef- 
fektek rendben vannak, a zenei kínálat már ké- 
nyesebb téma, mert ahány ember, annyi favorit, 
így csak a magam nevében merem kijelenteni 
azt, hogy ezekkel sem volt semmi különösebb 
gond, a megcélzott gyors tempóhoz ideálisan 
passzolnak. 


VÉGEZETÜL. 
A negyedik rész szebb, több, jobb, mint az elő- 
dei voltak. Amennyiben szereted az árkád jelle- 
gű száguldozást, és még nem találkoztál ezzel 
a sorozattal, tégy egy próbát (lehetőleg vásárlás 
előtt), nem hiszem, hogy meg fogod bánni. 


e ay 


AMI JÓ 
Jóformán minden 


ÉS AMI NEM. 
Az ellenfelek 


GRAFIKA UL Szép teljesítmény a nagy öregtől 


HANG UL Rendben van, de nem kiemelkedő 


JÁTSZHATÓSÁG [177 Sajátos, ám szórakoztató kihívás 


ÉLETTARTAM — [9 Hosszú időre képes lekötni az embert 


ÖSSZEGZÉS: Kevés olyan autós ÉN3ti 
játékot lehetne mondani, amibe 
ennyi funkciót belezsúfoltak. A kor- 
rekt online támogatással 


felvértezve remek kikapcsolódást 


ígér a stílus szerelmeseinek. 
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505 GAMESTREET 
MEDIA.VISION hp 
NINCS 4 


NINCS 


írta: Flatline 


őhösünk, Jude Maverick egy 13 
éves srác, aki Filgaia világától el- 

i szigetelten az égben lebegő Ciel 
nevű városkában tengeti napjait, nem ismer- 
ve semmit ezen kívül. Ám egy napon ismeret- 
lenek érkeznek lakhelyére (feltárva így Jude 
előtt a világ többi részét), akik egy Yulie nevű 
lányt tartanak fogva. Természetesen Jude se- 
gít a lányon, és elindulnak igazságot szolgál- 
tatni a háborúktól szétvert Filgaia világába. 
Csatlakozik kalandjukba Arnaud, a mágikus 
képességekkel rendelkező fiú, és Raguel, a 
kedves lelkű kardmester lány. 


SABLONOK? 

Na most az az igazság, hogy ezt elolvasva 
mindenki ásítozni kezd, hiszen számtalanszor 
hallottunk már ilyen félgagyi, , gyerekek mentik 
meg a világot" sztorit. Ellenben a Wild Arms 
esetében előny, hogy az előző részek vadnyu- 
gatos fantasy világát egy posztapokaliptikus 
gépesített világ váltja fel, melyet a háborúk tel- 
jesen romba döntöttek, a civilizáció nyomai 
szinte eltűntek, a települések szétszórtak és a 
világ közel áll a megsemmisüléshez. 


KARD KI KARD! 
Ami igazán kiemelkedő a Wild Arms 4-ben, az 
nem az új világ, hanem az új hexás alapú harc- 


rendszer. A csaták hét hatszög alapú mezőn 


Screams of the Sacrificed 
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zajlódnak. A csata kezdetekor véletlenszerűen 
vannak elhelyezve a résztvevők, legyen szó a 
mi karaktereinkről, vagy az ellenfelekről. Min- 
den egyes hexán több karakter és ellenség fér 
el, viszont ellenséges egység és saját karakte- 
rünk nem fér meg egy hexán. Ha egy hexán 
több karakterünk áll, előnyt élvezünk: együtt 
speciális támadásokat hajthatnak végre, ám 
igaz, kicsit szívunk is, mert a támadó ellenfél 
mindegyik karaktert sebzi így egyszerre. 


Színesíti a harcot még három speciális hexa a 
külső hat közül, melyek véletlenszerűen a négy 
elem tulajdonságát veszik fel. Ha egy tűz hexán 
áll, az ellenfél Arnaud tűzvarázslata például 
csak félig sebzi őket, viszont a víz alapú táma- 
dás erősödik ellenük. Így az, hogy hol állunk 
ugyanolyan fontos, minthogy milyen skilleket 
használunk. Rengeteg lehetőség van egy harc- 
ban, melyek garantálják, hogy ne legyen unal- 
mas. Csak egy példa: ha egy hexát megmérge- 
zünk, a rajta álló ellenfelek folyamatosan seb- 
ződni fognak, amíg arrébb nem állnak -— kivéve, 
ha mi odazárjuk őket, elősegítve a ciánozást. 
Életerő- és mágiapontok mellett van egy harma- 
dik tényező is, az erőpontok, vagy Force pon- 
tok. FP-t akkor kapunk, ha sebzünk, vagy seb- 
ződünk, ha pedig ennek a csíkja betelik, erős 
speciális támadásokat hajthatunk végre - pl. se- 
bezhetünk egyszerre több hexán. 


rms 


KAPCSOLJ A NEGYEDIK SEBESSÉGBE! 


A TEREPEN 

Ami zavaró a harcokban, az a bevitt sebzés-, il- 
letve kegyelemdöfés-alapú tapasztalatpont- 
osztás. A karaktereink könnyen sebződnek, így 
Yulie lemaradhat szintben, táposságban a töb- 
biektől, hisz az ő fő szerepe a gyógyítás, nem 
pedig a támadás. A játék mászkálós része ren- 
geteg tárgyhasználós , rejtvényt", illetve ugrálós 
részt tartalmaz (ami néha zavaró fix nézet mi- 
att). Kellemes újítás, hogy ha egyes pályarésze- 
ken végrehajtunk egy feladatot, szabályozható- 
vá válik, hogy szeretnénk-e ellenségbe botlani 
arrafelé, avagy inkább lemondanánk erről. 


A Wild Arms 4 zenéi megtartották a korábbi ré- 
szek hangulatát, viszont a karakterhangok, be- 
szédek csak közepest érdemelnek - se nem ir- 
ritáló, se nem kitűnő. Habár a karakterek de- 
signja és a történet sem kiemelkedő, maga a 
játék élvezetet nyújt - ebben segít az új harc- 
rendszer és a széria eddigi messze legjobb 
grafikája. 


e. zYvie 


AMI JÓ 
Szerethető karakterek, kellemes világ 


ÉS AMI NEM... 
A sztori nagyon klisés 


GRAFIKA UA Stilusos, kellemes, de nem egy FF12 


HANG úr Közepes minden tekintetben 


JÁTSZHATÓSÁG (19 A hexás harcrendszer jó móka 


ÉLETTARTAM . (14 Harminc órát biztosan kitart 


ÖSSZEGZÉS: A Wild Arms 4 talán 
jobban be fog jönni a szerepjátékok 
terén tapasztalatlanabbaknak, mint § 
a stílus veteránjainak. A kedves 
karakterek és a nem bonyolult szto- 


ri nem is hasonlítható a FF12 nagy 


volumenű eseményeihez, de épp f 
ezért talán emészthetőbb az egész. § 


e 


ATELIER 


ALIG JOBB, MINT A CÍME... 


ágjunk a közepébe: az Atelier Iris 

második része messze nem sikerült 

annyira jól, mint az első. Annak ide- 
jén 2004-ben, mikor az amúgy sem silány 
RPG piacot picit megrázta a Gust által fej- 
lesztett Atelier Iris, senki sem gondolta vol- 
na, hogy a folytatással ennyire mellé tudnak 
nyúlni a srácok. Félreértés ne essék, majd- 
nem teljesen ugyanolyan a játék, mégis, a 
történet és a prezentáció ezúttal valahogy 
nem tud összeállni olyan egységes, élveze- 
tes egésszé. A játék még mindig kőkemé- 
nyen japán beidegződésű, ami nagyon sok 
rajongót, vagy éppenséggel egyszeri PS2- 
tulajt izgalomba fog hozni, azokat pedig fő- 
leg, akik nap mint nap rá vannak cuppanva a 
Dragonball-féle sorozatokra. 


ALKÍMIA 
Igen, a játék olyannyira japán, hogy az 
azonosulás és a szereplők-világ- 
történet befogadása vagy na- 
gyon gyorsan sikerül a játéko- 
soknak, vagy egyáltalán nem. 


A sztori szerint ugyan az első rész eseményei 
előtt zajlik a második rész története, mégis Felt 
és Viese, a két irányítható főhős kalandjai sok- 
kal idegenebbnek hatnak, a teljesen anime-jel- 
legű prezentáció ellenére. A játékot sokszor 
akár PSP-s projektnek is lehetne nézni: a stati- 
kus, rajzolt háttereken fél-izometrikus módban 
mászkáló karakterek nem a leglátványosabb, 
legmodernebb megközelítése ennek a műfajnak 
- mondjuk, ha minden más klappolna, ettől si- 
mán el tudnánk tekinteni. 


A harcrendszer az egyedüli, ami pozitív változta- 
tásokon esett át, végre tudhatja a játékos, mikor 
kerül véletlenszerűen bekövetkező harcba a 
monszterekkel. Minél pirosabb a kijelző, annál 
valószínűbb, hogy a közeljövőben megpróbál 
Felt és csapata fenekébe harapni valaki. Egy 
adott mennyiségű ellenfél kinyiffantása után 
pedig szabadon lehet mászkálni az 
adott területen, mindennemű zak- 
latás nélkül. A harcok tényleges 
menete pedig továbbra is a jó 
régen ismert körökre osztott 


Edd s hd) 


PlayStation.2 


Kora 
R 
ÉSE 


ETTTNTEKOHETTNTTEZTETA 
FEJLESZTŐ 


írta: Flatline 


őrület, amivel 
nincs is baj. Az 
ACT-rendszer nem egy bonyolult dolog, egysze- 
rűen arról van szó, hogy cselekedeteink bizo- 
nyos időbe telnek, így ezzel taktikázva kerülhe- 
tünk az ellenfél elé mondjuk. A játék nem ne- 
héz, úgy éreztem, végig könnyíteni próbálják a 
főhősök sorsát, akik ráadásul váltogathatóságuk 
ellenére nem okoznak annyi kellemes percet, 
mint szeretnénk. Majdnem mindig csak annyi- 
ból áll a hasznuk, hogy amikor Felt elakad, 
majd rájön mire is van szüksége, akkor Viese jó 
alkimista lévén gyorsan kikotyvasztja a tárgyat, 
ami kellett, majd odaadja Feltnek. 


SAJNÁLJUK... 

Az első rész legjobb elemei valahogy kicsit hát- 
térbe szorultak a második részre, aminek az az 
oka, hogy sokkal inkább az átlag fogyasztó igé- 
nyeit próbálták kielégíteni, aminek az lett az ered- 
ménye, hogy sokkal szürkébb lett az egész játék, 
messze nem annyira szerethető , mint nagytest- 
vére. A rajongóknak be fog jönni, de sokkal ke- 
vésbé egyedi az Atelier Iris, mint elődje. . . 
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AMI JÓ 
Nagyon japános játék... 


ÉS AMI NEM... 
Nagyon japános játék... 


f GRAFIKA Nem mindenkinek fog bejönni 

Í HANG Hallgatható, japános 

I JÁTSZHATÓSÁG Egyszerű harcok, egyszerű alkímia 
[ ÉLETTARTAM Cirka 30 órás, könnyű menet 


ÖSSZEGZÉS: Csak azoknak ajánlom 
az Atelier Iris 2-t, akik szeretik a 
körökre osztott, nagyon elborultul 
japán RPG-ket és éppen úgy gon- 
dolják, hogy nincs kedvük letölteni 


egy újabb adag animét... 
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játékosok cselei újabbakkal 
bővültek, A fejlesztők azt is 
ígérték, hogy a támadásokat 
sokkal jobban fogják követni a 
játékosok. Részben ez is meg- 
valósult, néha nagyon jól érke- 
zik a második hullám, néha vi- 
szont sehol senki... Viszont re- 
mek ötlet, hogy szabálytalan- 
ság után lehetőségünk van 
azonnal elvégezni a szabadrú- 
gást, előnyt kovácsolva abból, 
hogy az ellenfél még nem állt 
vissza védekezni. A játékveze- 
tő következetesebb, mint az 
előző részben, nem tördeli 
annyira a játékot és engedi a 
keményebb test-test elleni pár- 
harcokat. Viszont a partjelzők- 
kel még mindig nem lehetünk 
teljesen kibékülve: sokszor fö- 
löslegesen ítélnek lest. A ka- 

. pura lövések sokkal nehezeb- 


LICENC? 
Már megszokhattuk, hogy a 
Pro Evo-sorozatban alapból 
több csapathoz nincs licenc, 
így sokan álnéven, álmezekkel 
szerepelnek, Ezúttal is így van, 
sőt, egyre inkább: a kevés saját 
néven szereplő csapat közül 
most mér a teljes német baj- 
nokságot is eltüntették, egye- 
dül a Bayem München képvi- 
selteti magát, ők is Kahn nélkül. 
Viszont azok a fontosabb csa- 
patok, amiknek licencük is van 
(többek között a holland válo- 
gatott is végre ide sorolható), 
azoknál minden játékos fizimis- 
kája a megszólalásig hasonlít a 
hús-vér focistákra. Játékmódok 
terén is kaptunk újításokat: két 
új mód került be, az egyik az 
International Challange, ami a 
világbajnoksághoz hasonló s0- 


hallgató karriermód még részletesebb lett, de a 
legnagyobb újítás, hogy most már a neten is ki- 
próbálhatod a csapatodat. 


SZÉP VOLT, FIÚK! 

Grafika terén semmi változás, megmaradt a kissé 
kopottas megjelenítés — ami egyébként vitatott 
pont, mert míg a közönség piros pixel-pöttyök 
masszája, és a gyep kinézete is hagy némi kíván- 
nivalót maga után, addig a sztárjátékosok kidol- 
gozottsága igényes, szép munka (és idén renge- 
teg új játékost ,sminkeltek ki" a grafikusok). A hát- 
térzenék többsége továbbra is elég gyenge, bár a 
visszajátszásoknál néha egész jó muzsikák szól- 
nak. A szokásos bónuszok is megtalálhatóak 
(classic csapatok, stadionok stb.), és egy jópofa 
extrával gazdagodott a repertoár: három extrém 


. . kosztüm megszerzésére van lehetőség. 


Összességében a PES 6-ban a pozitívumok 
dominálnak, a negatívumokat meg már meg- 
szokhattuk. Mindezektől függetlenül jövőre va- 
lami komolyabbat kell villantaniuk a japán fej- 
lesztőknek, mert a FIFA nagyon igyekszik a já- 
tékmenet terén is, nem beszélve a nextgen 
grafikáról, amihez azért nem ártana nemsokára 
felnőni... 


bek lettek, ha nyakunkon a védő, hajmeresztően rozat, a másik a Random Selection, ahol véletlen- 
mellé-fölé durranthatjuk a labdát — Faragó Ricsi szerűen összeválogatott játékosokból álló csapa- 
szavaival élve: ,bűncselekménynek számít on- tokkal játszhatunk (ez a gyakorlatban nagyon jó 
"nan nem eltalálni a kaput!" móka egymás ellen!). A Master League névre 
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SOPRANOS 


A MAFFIA EZÉRT ÖLNE... 


gy nap talán én kérek majd tőled 

egy szívességet - viszont ha nem 

teszed meg, kitaposom a beled, 
téglát kötök a bokádra, és a tengerbe vetlek. 
Nagy vonalakban így lehetne érzékeltetni a 
Keresztapa című trilógia és a Maffiózók so- 
rozat közti párhuzamot: ugyan mind a két 
történet (szervezett) bűnözőkről szól, Mario 
Puzo azonban megpróbálja sugallni az ele- 
ganciát, ezzel ellentétben a HBO gondozá- 
sában készülő sorozat csak azt nyújtja, amit 
lehet: erőszakot, vért, mindezt pedig sok stí- 


LEZÁROM A SZEMED 

. .. hidd el, jobban jársz így, mert a játék bizony 
nem egy gyönyörűség. Valahol szánalommal 
vegyes tisztelettel tekintek a fejlesztőkre, hogy 
egy ekkora rajongóbázissal rendelkező soro- 
zatról mertek ilyen ocsmányságot gyártani: én 
a helyükben ezentúl nem mennék ki az utcára. 
A főhősök modelljei még úgy, ahogy felismer- 
hetőek - addig a pontig legalábbis biztosan, 
amíg csak állva, illetve ülve látjuk őket: amint 
ezek a fickók nekiállnak mozogni, jön a sokk: 
ilyen gyászos animációt talán PS1-en láttunk 


2 A18-4- besorolás 
abszolút nem 
véletlen! 


gozták, de igazából ezen kívül semmi komo- 
lyabbat nem sikerült alkotni, úgyhogy, míg más 
játékban ezt meg sem említettem volna, itt leg- 
alább kitérek rá, mint pozitívumra. Zenék terén 
nincsenek komolyabb gondok - lényegében 
szólva nem is nagyon tűnik fel, hogy van mu- 
zsika, így legalább magabiztosan kijelenthet- 
jük: sikerült úgy összehozni, hogy ne zavarjon. 
Ha valamit fel lehet hozni a program mentségé- 
re, az a szinkron: James Gandolfini, Joseph R. 
Gannascoli és a többiek mind emlékezetesen 
mély orgánumukkal járultak hozzá a játékhoz, 


lussal, érzelemmel: egyszóval azt, ahogy ez 
az egész napjainkban zajlik, illetve — tapasz- 
talat híján - zajoghat. Természetesen, mint 
minden sikertörténet, a Sopranos sem kerül- 
heti el a sorsát, videójáték válik belőle — mi 
pedig, híján mindenféle cinizmusnak és 
rossz hozzáállásnak nekiálltunk, hogy kipró- 
báljuk, milyen is lehet Tony Soprano egy ba- 
rátjának lenni. Azt már elöljáróban leszögez- 
hetjük, hogy rossz. 
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utoljára. Mindenki olyan járás közben, mintha 
túl sok babot ettek volna, és annyira részegre 
itták volna magukat utána, hogy inkább hanya- 
golták a toalettre menést. Szánalmas — ennél 
nincs rá jobb szó. Az egyetlen erős pontja a já- 
téknak a verekedés: annyira sikerült brutálisra 
összehozni a programon belül zajló bunyókat, 
hogy az ember néha már felszisszen a tömény 
agressziótól. Ezzel mondjuk nekem semmi 
gondom nincs, de ez sem menti meg a játékot: 
az egy dolog, hogy a harci animációkat kidol- 


így legalább a szövegek felolvasásával nincs 
gond. 


MAFFIÓZZUNK! 

Salvatore , Big Pussy" Bonpensiero fiát alakít- 
juk a történetben, Joey LaRoccát, aki egy 
nincstelen senki — egészen addig, amíg ki tudja 
miért, Tony munkát ajánl neki, azaz nekünk. 
Ezek után mi is a Soprano családhoz tartozunk 
- még ha csak igen-igen távoli rokonként is -, 
és elindulhatunk felfelé a ranglétrán: utunk s0- 
rán beszerezhetjük magunknak a nekünk járó 
tiszteletet, üthetünk és rúghatunk mindent és 
mindenkit, megismerhetjük a nem túl nagy őt, 
sőt, még a sorozat fontosabb szereplőivel is 
megismerkedhetünk. 


ság 


A történet dialógusait a szériát 
is jegyző Anthony Sparksnak 
köszönhetjük, ez azonban 
sajnos nem mindig ütközik ki, 
időnként már-már fájóan suta 
benyögések görgetik előre az 
amúgy tökéletesen lineáris já- 
tékot. GTA klónt ne várjunk — 
míg a Scarface, vagy a 
Godfather esetében teljes 
szabadságot kaptunk, a 
Sopranosban ezt meg sem 
próbálták a fejlesztők: egye- 
nes vonalon mozogva halad- 
hatunk előre, hosszú és unal- 
mas átvezető animációkat né- 
zünk végig, amelyek, hála az 
erőtlen grafikus motornak, 
nem csak, hogy nem érdeke- 
sek, de még baromi rondák 
Is. 


Ha a játékra magára szeret- 
nénk pár szót szánni, akkor a 
, hagyományos akcióprog- 
ram" lenne az ideális kifeje- 
zés. Hagyományos és - már 
párszor alkalmaztam ezt a 


szót, nem véletlenül - unalmas. Lényegében vere- 
kednünk kell, néha lőnünk, és ennyi, véget ér a 
történet. A készítők, hogy feldobják az egészet, 
beépítették a kommunikációs rendszert: lényegé- 


THE SOPRANOS 

A Maffiózók - Amerikában 
ET Sopranos címmel fut 

- korunk megkerülhetet- 
len sorozatává nőtte ki magát. 
A kellően trágár, erőszakos 
széria olyan, mint egy jelen 
korba ültetett Keresztapa, mar- 
káns szereplőkkel, hihetetlen 
jó beszólásokkal. 1999 óta van 
műsoron, sikerének köszönhe- 
tően pedig egyelőre képtelenek 
befejezni - az utolsó utáni 
nyolc epizód valamikor 2007- 
ben kerül bemutatásra. 


ben párbeszédek alatt három 
lehetőségünk van: vagy agresz- 
szívan - jó sok fuckolás kísére- 
tében -, vagy nyugodtan reagá- 
lunk, esetleg semlegesen, és 
akkor sodródunk az árral. A 
csavar a dologban az, hogy 
nincs túl sok időnk eldönteni, 
mit szeretnénk, ha a szöveg, 
amire reagálnunk kell, elhang- 
Zik, akkor utána már azonnal 
veszi a válaszunkat: ha pedig 
nem szólunk semmit, akkor 
semlegesek maradunk, ami 
nem mindig a legoptimistább 
megoldás - a tisztelet ugyanis 
csak a megfelelő válaszért jár. 
Hogy mit érünk a tisztelettel? 
Minél jobban kedvelnek minket, 
annál jobban nyitottak a bakija- 
inkra — azonban, ha mondjuk 
véletlenül fegyvert használunk, a 
tisztelet alaposan lanyhul -, az 
viszont, akit nem kedvelnek, ha- 
mar úgy jár, mint a legtöbb so- 
rozatbeli mellékszereplő. Látha- 
tó tehát, hogy ahhoz, hogy min- 
den könnyen menjen, vereked- 


nünk kell — folyamatosan. A közelharci rendszer 
egészen korrektnek is nevezhető, ezáltal ideig- 

óráig kellemes kikapcsolódást nyújt ellenfeleink 
amortizálása — azonban, amint kitanuljuk a moz- 


pect 


dulatokat, már el is illan a minimális élvezet, és az 
egész átcsap egyfajta dögunalmas, repetitív üsd- 
vágdba. A rendszer lényege a brutalitás és az in- 
teraktivitás. A pályán rengeteg felhasználható tár- 
gyat lelhetünk, amelyeknek két funkciója lehet: az 
egyik, hogy felkaphatjuk, és hozzávághatjuk az 
ellenfélhez; a másik, hogy az ellenünkre törő gaz- 
fickókat kaphatjuk fel, és hozzávághatjuk a beren- 
dezéshez. A csaták tehát arról szólnak, hogy 
ütünk, illetve a földre visszük az ellenfeleinket, és 
ott ütjük őket. Nincs több opció, így tömören ös- 
szefoglalva a játék arról szól, hogy megyünk a tö- 
kéletesen lineáris pályákon, végignézzük a sok- 
szor dögunalmas átvezető animációkat, és próbá- 
lunk a megfelelő módon reagálni a helyzetekre. 


Nem is tudom, mi a legnagyobb baj a 
Sopranosszal: az, hogy nincs hangulata? Az, 
hogy olyan ronda, mint a bűn? Esetleg az, hogy 
unalmas? Ha szembe akarok nézni a valóság- 
gal, akkor ki kell jelentenem, hogy ezek így 
együtt teszik ki az egészet. Nagy ziccer volt — 
kár, hogy kihagyták. 


7/ e av 


AMI JÓ 
A főszereplők hasonlítana 


ÉS AMI NEM... 
A hangulat nagyon nem idézi az intelligens sorozatét 


GRAFIKA (EN A nőkön kívül nem sok bámulnivaló van 
HANG LŐ A szinkron és a zenék nem rosszak 
JÁTSZHATÓSÁG [3 Vannak jó pontjai 

ÉLETTARTAM . [43 Lineáris, unalmas - nem kérjük 


ÖSSZEGZÉS: A Sopranos az utóbbi 
idok legüdítőbb tévésorozata - a 
játék készítői azonban csak az 
erőszakot, a nőket emelték át y 
természetesen elveszett a varázs. A 


Sorozat rajongóinak sem merjük 
ajánlani, másnak meg csak annyit 


tudunk 
Messzire. 


javasolni: kerülje el 
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IURNOUT REVENGE 
Platinum 


Sa 
tj, 


Afep ) 


ky 


I 
/ 


HARRY POTTER 
AND THE PRISONER 
HARRY POTTER OF AZKABAN 
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MODERN COMBAT 
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NEED FOR SPEED FIFA 
UNDERGROUND 2 STREET 2 
Platinum Platinum 


SSX 
ON TOUR 
Platinum 


MEDAL OF HONOR: 
EUROPEAN ASSAULT 


FIFA 2005 
Platinum 


Platinum 


THE GODFATHER 
THE GAME 
Platinum 


FINAL 


MEDAL OF HONOR: 
RISING SUN Platinum 
MEDAL OF HONOR: 

FRONTLINE 
Platinum 


LORD OF THE RINGS: 
RETURN OF THEKING — LORD OF THE RINGS: 
Piatinum THE THIRD AGE Platinum 
[os 
ÉSE [/ pi 
E he has 
h. ] tat 
] at 0n2 4 
FSS lntl 
SZA 
Aa. AN 
öSstl te 
a 
BOND 007: 
EVERYTHING BLACK 
OR NOTHING Platinum 
Platinum 
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január 15-ig beérkezett befizetések esetében a 6 lapszámra szóló előfizetés a 2007/2-as lapszámmal indul. A játékot egy hónapos átfutási 
ővel külön postázzuk! A kiválasztott játék utólagos cseréjére nincs lehetőség! Üresen hagyott játékmező esetén egy tetszőleges játékot postázunk! 


formáció: telefonon a (06-1) 888-3421,22-es számokon, vagy e-mailben a terjesztes ovogelburda.hu címen. 
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Cheat 


HA RENDESEN NEM MEGY. 


PS2 KÓDOK 


NEED FOR SPEED CARBON 
A főmenüben kell bevinni az ösz- 
szes kódot. Helyes bevitel esetén 
egy üzenetet látunk. 


Végtelen nitró: 
€t6ElLléELI5-N 
Végtelen "csapattöltöttség": 
§ lá HK ök KE! 
Végtelen időlassítás: 
Itteni 
NFS Carbon logo matricák: 
nti tlé5sm 
NFS Carbon Speciális 

logo matricák: 

LL SG lb lk lk döl Hl! 
Extra pénz: 


116415 1€tHA 


SUPERMAN RETURNS 
Minden kódot a pause menüben 
vigyünk be. 


A város élete végtelen lesz: 
65065TEB 

Az összes Power-Up: 
$t€eée5seljletleet 
Az összes bónusz: 
€151e6e0e0éTte 


SCARFACE: 

THE WORLD IS YOURS 

A játékot szüneteltetve lépjünk be 
a cheats menüpontba, és ott ad- 
juk meg az alábbi kulcsszavakat: 


Teljes energia: 

Medik 

Teljes tölténytár: 

AMMO 

1,000 labda: 

FPATCH 

Jármű megjavítása: 

TI LR 

Ki ttségi szint csökkentése: 
NOBALLS 

Ariel MK III versenyautó: 
OLDFAST 

Bacinari: 

666999 

Bulldozer: 

DOZER 


GUITAR HERO II 

A főmenüben a cheat menühöz és 
az összes extra kinyitásához 
nyomjátok a gitáron a következő- 
ket, jó gyorsan: 

kék, sárga, narancs, narancs, sár- 
ga, kék, sárga, kék, sárga, kék, 
sárga, kék, sárga , kék, sárga 


Supermant a kódok is segítik 


22 A 30 elrejtett COG-tag meg- 
találása nem egyszerű feladat 


TONY HAWKS PROJECT 8 
Kódoknak írjátok be az alábbiakat: 


Az összes extra a shopban: 
yougotitall 

Az összes deszka: 

needaride 

A special-mérce mindig tele van: 
jammypack 

Maximumon a statisztikák: 
allthebest 

Végtelen fókusz: 

shellshock 


MARVEL: ULTIMATE ALLIANCE 
Az alábbi kódokat a főmenüben, 
vagy a S.H.I.E.L.D. mentési zóná- 
ban üssük be gyors egymásután- 
ban. Helyes bevitel esetén egy 
hangot hallunk. 


Összes karakter: 

TttIdI €€ €szn 
Összes képesség: 
ezeti Tt I 65 sen 
Összes kosztüm: 


TITI E5EDT4szn 


JUSTICE LEAUGE HEROES 
Mindegyik kódhoz lépjetek a pause 
menübe, majd tartsuk lenyomja az 
L1L24R14R2 gombokat, s emellé 
vigyük be az alant található kombi- 
nációkat. Minden sikeres bevitel 
esetén hangot hallunk. 


Sérthetetlenség: 
€4151€6€15t 
Végtelen szuperképességek: 
4415581teEL 
Maximumra tornázott 
képességek: 

udő dal 4 

20 pajzs: 

tt1d 


PS2 TIPPEK 


OKAMI 

Pisild le az ellenfeleidet 

Vegyétek meg, a Golden Fury tá- 
madást a Shinshu Fielden. Az ára 
nem kevés, 100,000 yen, ám utá- 
na képesek leszünk lepisilni az el- 
lenfeleket. 


FINAL FANTASY XII 

Zodiac Spear: 

A játék legerősebb fegyverét igen 
furcsa módon lehet megszerezni: 
az szükséges hozzá, hogy négy 
területen NE nyissunk ki a kinc- 
sesládákat. Ezek a következők: 

1) Láda Lowtownban, Old Dalan 
otthona mellett 

2) A palotába való belopakodás 
közben a pincében (Cellar) ne 
nyissuk ki a délkeleti sarokban le- 
vő két ládát. 

3) A Confiscatory nevű helyen, mi- 
után visszakaptuk fegyvereinket, 
páncéljainkat. 

4) Sokkal később a játékban Phon 
Coastnál van egy sziget, 16 ládá- 
val - ezeket is hagyjuk békén. 


Ha ezeket a ládákat nyugton 
hagytuk, Necrohol of Nabudisban 
kapjuk meg a Zodiac lándzsát, 
150-es támadóértékkel. 


PSP KÓDOK 


GTA VC STORIES 


A kódkombinációkat a 
játék közben kell bevin- 
ni. Mentás után több kód ki- 


kapcsolhatatlanná válik, szó- 
val óvatosan az extrábbakkal! 


250.000 dollár: 

1$£4 652 Xx x tini 
Pajzs: 

1$4€5 5 Mein 
Extra energia: 
t1€5600L ni 
Nem Köröznek minket: 
1t5 444) tc xx 
Gyorsabb óra: 

uit aa 4 e ta 
Agresszív sofőrök: 
11514 Om 
Krómozott autók: 

mg 6] AdaALiRI 
Az összes autó megsemmi- 
sítése: N 
LI RI R1I ém mp IO §RI 
A járókelők megtámadnak 
minket: 

$TÁAf XL Bi Li mi 
Fegyverkészlet 1: 
41$5xtiIH 6 
Fegyverkészlet 2: 
45 tjáaát 
Fegyverkészlet 3: 
1t54At]loc- 


XBOX 360 KÓDOK 


NEED FOR SPEED CARBON 
A kezdőképernyőn kell bevinni az 
összes kódot. 


Végtelen nitró: 
eteéeleée4rl5x 
Végtelen "csapattöltöttség": 
Itt Et6G5x 
Végtelen időlassítás: 
41455 65 f4ix 
NFS Carbon logo matricák: 
tilt lée5x 
NFS Carbon speciális logo 
matricák: 
TTILIITx 
Extra pénz: 


186415 txE 


CALL OF DUTY 3 

Pálya- és képválasztás 

A Chapter-választó részen tartsuk 
folyamatosan lenyomva a Back 
gombot, majd üssük be a követ- 
kezőt: mp mp ém ém X X és min- 
den pálya és kép megnyílik. 


SUPERMAN RETURNS 
Az összes kódot a Pause menü- 
ben lehet aktiválni 


A város élete végtelen lesz: 

Y Y ef e-zY 
Végtelen stamina: 
Ttt4I4l65-E6E5BYx 
Az összes Power-Up: 
€Ym5zmxXIpgYt4AXxXYx 
Az összes bónusz: 
€tYtAIYxyxtiax 


VIVA PINATA 

Öt bónusz kiegészítő: 

Nevezzük el az új kertünket 
chewnicorn néven. További 
bónusz kiegészítőkhöz egy szintén 
új kertet Bullseye néven hozzunk 
létre. Minden így megnyitott extrát 
a Pet Shopban fogunk találni 


MARVEL: ULTIMATE ALLIANCE 
A kódokat (lehetőleg gyorsan) a 
főmenüben, vagy a S.H.I.E.L.D. 
save zónájában üssük be. Az 
Achievementek nem elérhetőek, 
amíg a csalások bármelyike aktív! 
Minden helyes bevitel esetén egy 
jelzőhangot kell hallanunk. 


Az összes karakter: 
tetLiLlecGEs 

Az összes képesség: 
"zni HA Al HÉ da dkl 
Az összes kosztüm: 


TITI 6é5EDT 4 szn 


XBOX 360 TIPPEK 


CALL OF DUTY 3 

A második, The Island címre hall- 
gató küldetésben van egy ember 
a második híd után, a kezében 
egy FG42-vel. Ebben eredetileg 
96 töltény van, ám akárhányszor 
csak megölsz valakit, további töl- 
tényeket fogsz kapni. A fegyver az 
összes küldetésre átvihető. 


GEARS OF WAR: 

COG Tagek 

A játékban 30 dögcédula van el- 
rejtve. Ahhoz, hogy könnyebben 
megtaláljátok az összest, a gép 
segít. Mindenhol, ahol a egy falra 


festett GOW logó van biztos, hogy 
a közelben van valahol egy darab. 


SPLINTER CELL DA 

Az összes multiplayer térkép 
megnyitása: 

Ehhez mindössze annyit kell tenni, 
hogy megnyerünk hat menetet 
Spyként, hat menetet zsoldosként, 
és emellett lejátszunk legalább 25 
meccset. 


eu -zY? 


PlayStation? 2 


ár a Bully nem fekszi meg különö- 

sebben a GTA-kon edzett játékosok 

gyomrát, a néhány húzósabb külde- 
tésre tekintettel, valamint mivel ezt a játékot 
a Rockstar többi alkotásával szemben - hiva- 
talosan, bírói ítélet szerint is - bátran kézbe 
veheti bármely tizenéves, összegyűjtöttük 
egy csokorba a végigjátszás során magunk- 
ra szedett leghasznosabb tapasztalatainkat. 


TANULNI, TANULNI, TANULNI! 

A testnevelés órák kecsegtetnek messze a leg- 
hasznosabb bónuszokkal, ezeket semmiképp 
se hanyagoljuk el már a játék elején sem. Itt 
kaphatunk új harci technikákat és növelhetjük 
fegyvereink pontosságát némi ökölharcért vagy 
kidobósozásért cserébe - utóbbi játéknál pasz- 


fegyvereket kotyvaszthatjuk össze szobánkban 
sikeres teljesítés esetén. Tűzijáték, bűzbomba, 
viszkető por, dupla töltény mindenhez, korlát- 
lan kémiafelszerelés-használat. Nem ezek lesz- 
nek leghasznosabb fegyvereink, szóval az első 
három óra után nyugodtan ellóghatunk. 


Az angolóra messze a legnehezebb mind kö- 
zül, igazi hasznát pedig csak legmagasabb 
szinten fogjuk látni, amikor a rendőröket is ki- 
dumálhatjuk, ha kisebb galádságon kapnak. Itt 
adott betűkből kell megfelelő mennyiségű értel- 
mes angol szót kiraknunk időre, ami néha még 
az anyanyelvi szintű játékosoknak is gondot je- 
lent, szóval íme segítség gyanánt íme a kirak- 
ható szavak teljes listája. Első óra: MEW, OWL, 
WOE, LOW, MOW, OWE, ELM, WELL, MOLE, 


NEM EDIT 


írta: Greg5 


CYAN, CORN, YARN, RACY, ROAN, NARY, 
CORNY, RAYON, CARNY, CRONY, ACORN, 
CRAYON. Ötödik óra: 

AGE, RED, ARE, RAG, EAR, DAG, GAD, GAG, 
GAR, RAD, EGG, AGED, DARE, DREG, DRAG, 
GAGE, RAGE, DEAR, READ, EGAD, GEAR, 
RAGED, GRADE, DAGGER, RAGGED. 


Fotóórán különböző helyekről, személyekről kell 
megfelelő képeket készítenünk egyedi extrákért 
cserébe. Megnyithatjuk a képmentés lehetősé- 
gét, évkönyvünket megtölthetjük a Bullsworth di- 
ákjaival, végül pedig dupla nyereményre tartha- 
tunk számot a vidámparkban 


A műhelyben történő bicikliszerelésért is kap- 
hatunk állandó képesség-bónuszokat, ami 


szolás után érdemes rögtön célba venni ellen- 
felünket. 


Rajzórán művésziességünk fejlesztésével a lá- 
nyok csókjai 2596-kal egyre több bónusz élet- 
erőt biztosítanak számunkra. Az egyik leghasz- 
nosabb tantárgy, érdemes az első négy órát 
végigszenvednünk, az utána levőért már csak 
az ajándékadást spóroljuk meg. 

Kémiaórán sorrendben ezeket a házi barkács- 


MEOW, MOLL, MEWL, MELLOW. Második óra: 
FIG, FIT, SIT, HIS, HIT, IFS , ITS, FIGS, FITS, 
FISH, FIST, SIGH, SIFT, HITS, GIFT, GIST, THIS, 
FIGHT, GIFTS, SHIFT, SIGHT, FIGHTS. Harma- 
dik óra: ELM, LEI, LIE, MIL, ELMS, MISS, MI- 
SE, MESS, MILE, ISLE, SEMI, SLIM, LIME, 
LESS, LEIS, LIES, MILES, ISLES, SLIMS, 
SMILE, SLIME, LIMES, SMILES, SLIMES. Ne- 
gyedik óra: RAN, RAY, ANY, ARC, NAY, NOR, 
CON, CAN, CAR, CAY, COY, OAR, YON, ORCA, 


hasonló az órákon elérhetőkkel. Mint vegyé- 
szi megpróbáltatásaink során, itt is gombokat 
kell ütemesen nyomogatnunk, csak közben 
az analóg kart is forgatnunk kell. A felvillanó 
félkör nem 180 foknyi forgatást jelent, nyu- 
godtan tekergessük az analóg kart folyamato- 
san, főleg, hogy az időzítés sem könnyű az 
első pár alkalommal. Cserébe egyre gyorsab- 
ban és pontosabban pedálozhatunk kétkere- 
kűinken. 


A lerobbant busz mögött élő csövestől minden 
egyes megtalált tranzisztor után új harci fogá- 
sokat tanulhatunk meg, így roppant hasznos 
mind a hatot megtalálni neki. A következő kül- 
detéseknél érdemes nagyon figyelnünk kör- 
nyezetünket, mert valahol ott lapul egy értékes 
cucc nagyon közel: Help Gary, Cook s Crush, 
Nerd Challange, The Tenements, és végül a 
Bullworth gát északi részén. 


ezzel egyszerre több gyerkőcöt is leteríthe- 
tünk. A lovagiasság sem kell, hogy feltétlenül 
erényeink közé tartozzon: nyugodtan keres- 
sünk olyan magasabb, hozzáférhetetlenebb 
helyet, ahova a többiek nem tudnak eljutni, és 
onnan csúzlízzuk le őket. Szintén ne felejtsük 
el a földön fekvő delikvenseket alaposan meg- 
rugdosni, csak, hogy megtanítsuk őket a jó 
modorra. 


jobb taktika védekezés helyett kitérni az ütések 
elől, majd utána megsorozni delikvensünket. 
Kerékpárversenyeken nem érdemes a többiek 
ütéseivel foglalkoznunk, inkább próbáljuk őket 
leszorítani. 


A küldetések előtt lehetőség szerint mindig te- 
gyünk szert egy életerő-növelő csókra — ehhez 
elengedhetetlen a macsó öltözet és ajándék. Az 


TANÁCSOK 

A kicsit frusztráló lopakodós részek alkalmá- 
val, főleg az elmegyógyintézetben mindig 
guggolva közlekedjünk, így sokkal kisebb az 
esélye, hogy kiszúrnak. Mivel a hangokra ta- 
pasztalatom szerint nem figyelnek az , őrök", 
nyugodtan lépkedhetünk, amilyen gyorsan 
csak lehet ilyen állapotban. Verekedésnél több 
ellenfél esetén használjuk az amúgy barikádok 
áttörésére szolgáló belemenő képességünket, 


A legkönnyebb és leggyorsabb állandó pénz- 
szerzési lehetőségünk a ,kirúgásozás", amihez 
az amerikai focira szolgáló pálya előtti kosárlab- 
da részen találhatunk állandó delikvenst. Gya- 
koroljuk be minimális tétekkel — közvetlenül azu- 
tán érdemes lőni, hogy megállt -, majd nyerjünk 
húsz dollárt percenként. A vidámparkot leggyor- 
sabban az ,erős ember" viadalon foszthatjuk ki 
- előtte érdemes befejeznünk minden rajzórát a 
dupla nyereményekért. Boxmecscseknél a leg- 


ötödik fejezetben Johnny Vincent szobáját az 
épület jobb felső szárnyában találhatjuk meg. 
Erre a küldetésre hagyjunk bőven időt magunk- 
nak. A játék 10096-os teljesítéséhez az összes 
mellék- és opcionális küldetés teljesítése mellett 
valóban minden apróságbot meg kell csinál- 
nunk, minden rekordot meg kell döntenünk. Va- 
lamennyi játékautomatán nekünk kell tartanunk 
a legmagasabb pontszámot és a város összes 
kacatját magunkhoz kell vennünk. 


IINLETHHEÍT ——- 
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Guitar HF 
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Harmonix stúdió mun- 
kássága során minden 
produktumát a zené- 
nek szentelte. A meg- 
annyi rétegjáték közül az igazi hír- 
nevet a tavaly megjelenő Guitar 
Hero hozta meg számukra. Idén 
már a folytatást köszönthetjük kö- 
reinkben, mely az elvárásoknak 
megfelelően túlmutat nagynevű 
elődjén. 


ALAPOZÓ 

Azoknak, akik még nem ismernék 
a programot, elöljáróban elmonda- 
nám, hogy a Guitar Hero egy 
gitárszimulátor játék, melynek 
alapkoncepciója leginkább a tánc- 


szőnyeges programokhoz hasonlít. 


Egy zeneszámot betöltve egy öt 
részre osztott sáv fut a képernyőn, 
melyen az épp leütendő gombok 
futnak, amiket akkor kell meg- 
nyomni, amikor az alsó sávban el- 
helyezett pontok egyikéhez odaér 
az ikon. Mindez csak leírva hat 
ilyen egyszerűnek, egy kemé- 
nyebb rock nótánál bizony rende- 
sen megdolgozza mind az ujjain- 
kat, mind a reflexeinket a program. 
Ha már a zenéknél tartunk, ezúttal 
már 64 rock és metál nóta kapott 
helyet a korongon. 


A GH2 elődjéhez hasonlóan szin- 
tén egy gitárral érkezik (igaz, az 
előző rész tulajdonosai számára 
lesz ,csupasz" verzió is), mely ez- 


v/ 


úttal egy Cherry Red SG. A játék 
ugyan Dual Shock 2-vel is játszha- 
tó, ám úgy erősen a varázsát vesz- 
ti a dolog. A gitár nyakán van elhe- 
lyezve az öt színkóddal ellátott 
gomb, melyet használni fogunk ze- 
nészi pályafutásunk során. 


CSAPJUNK A HÚROK KÖZÉ! 

A játék fővonalát a karriermód je- 
lenti. Itt a magunk által elnevezett 
bandával indulunk a megannyi 
Battle of The Bands tornán, mely- 
nek elsődleges célja az új számok, 
gitárok és karakterek megnyitása, 
s persze az egyre nehezedő kihí- 
vásokat is állnunk kell. A végére 
már eszméletlen vad ritmusú — és 
persze tempójú -— számokat kell 
előadnunk, melyeket szemmel kö- 
vetni is elég nehéz, nemhogy elját- 
szani. A performanszunkat egy 
rock méter jelzi, amely ha túl soká- 
ig tartózkodik a piros zónában, el- 
bukjuk az adott ,pályát". Emellett 
az összteljesítményünket folyama- 
tosan pontozza a gép. Persze a 
kezdőkre is gondoltak a fejlesztők, 
mely négy választható nehézségi 
fokozat mellett egy teljesen új, fel- 
használóbarát gyakorló részt je- 
lent. Ez utóbbiban az összes szá- 
mot gyakorolhatjuk, akár egy tet- 
szőleges szakaszt ismételve, emel- 
lett minden fontos elem testreszab- 
ható, variálható, talán az egyik leg- 
jobb oktató rész, amit hasonló in- 
teraktív játékokban láthattunk. 


Miután egymagunk már unjuk 
a szerepléseket, egy bará- 
tunkkal közösen is előadhat- 


Majdhogynem tökéletes folytatása az első résznek, re- 
mek szám adaptációval és immáron korrekt többjátékos 88 Fi BAR Ae 
móddal. Stílusának egyedi és megkérdőjelezhetetlen juk a zeéket ze etetés 18 
királya. szel ellentétben itt már mind- 
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Aerosmith (Last Child) 
Anthrax (Madhouse) 
Black Sabbath (War Pigs) 
Guns nRoses (Sweet 
Child OMine) 

KISS (Strutter) 

Megadeth (Hangar 18) 
Nirvana (Heart-Shaped Box) 
Rage Against The 

Rolling Stones (Cant You 
Hear Me Knocking) 

Thin Lizzy (Bad 
Reputation) 

Voivod (The X-Stream) 


két játékos aktív részese lehet az 
előadásnak, az egyik a vezető dal- 
lamokat, míg a másik a baszszus- 
vagy ritmusgitáros szerepét játsz- 
va. Multiban közös rock méter és 
pontozás van, így mindkettőtöktől 
függ az adott szám sikeres előadá- 
sa. A tudásbeli különbségeket ki- 
köszörülendő, mindegyik személy 
— egymástól függetlenül - beállít- 
hatja magának a nehézségi szintet. 


ZÁRÓAKKORD 

A fentiekben csak technikai öldal- 
ról tudtam bemutatni a GH2-t, mi- 
vel a játékélményt nem lehetne be- 
mutatni, egész egyszerűen látni és 
kipróbálni kell, mert fantasztikus a 
hangulata, leírhatatlan sikerélmény 
egy hibátlanul előadott szám, és 
még sorolhatnám. Erősen ajánlott, 
egyedül, vagy többed magaddal is 
kitűnően megállja a helyét. Persze 
csak a téma iránt fogékonyak szá- 
mára. 


Hi z öngyilkos hajlamú, 
zöld hajú lemmingek 
1991-ben bukkantak fel 
először a videojátékok 
világában, s hatalmas sikert arattak 
a játékosok körében. Az alapfelállás 
igen egyszerű volt: megadott szá- 
mú lemminget kellett a pályán biz- 
tonságban eljuttatnunk a kijáratig, 
miközben őket közvetlenül nem irá- 
nyíthatjuk, csak egy eszköztár állt a 
rendelkezésünkre, amivel különbö- 
ző feladatokat adhattunk ki a kis 
manók számára. Ezt a klasszikus 
játékot kapjuk most meg PS2-n, ki- 


gen termékeny idő- 
szakát éli az 
EyeToyért és 
Singstarért felelős 
londoni Sony stúdió, már előző 
számunkban is két programot 


22 Bononak éppen kiugrott egy 
cukorka a szájából.. 


csit feljavított grafikával, az eredeti 
helyszínekkel. Mintegy 152 egyre 
nehezedő pályán kell az agyunkat 
megtornáztatni, hogy a rendelke- 
zésre álló parancsainkat megfelelő 
helyen és időben alkalmazzuk a 
lemmingek túlélésének érdekében. 
Apropó: parancsok. Ezen utasítá- 
sokkal nagy szakadék előtt eser- 
nyőt adhatunk a kezükbe, lépcső 
építésére foghatjuk be őket, leás- 
hatunk, satöbbi, ám ezek közül 
nem mindegyik engedélyezett 
mindenhol, s az alkalmazási lehe- 
tőségek száma is limitált. Azt a 


AR Legends 


teszteltünk tőlük. Tény, mind- 
egyik közül a legkönnyebb egy 
karaoke program elkészítése, hi- 
szen elég egy telefon a Sony 
Music irányába, mely zenei stílus 
jegyében kellene pár klip és ze- 
neszám, és kész is a mű nagyja. 
Jelen programunk a Singstar 
Anthemtől a dalok keletkezésé- 
nek idejében különbözik, mivel a 
mostani kínálat nagyjára is illene 
a slágerhimnusz jelző. Olyan 
hallhatatlanokat találhatunk a lis- 
tán, mint az Enjoy The Silence 
(Depeche Mode), Imagine (John 
Lennon), vagy a U2-tól a Vertigo. 
Összesen 30 dal található ezen a 
lemezen is. Minden más egyéb 
funkciójában a régi Singstarok ál- 
tal bevezetett sémát kapjuk. Éne- 
kelgethetünk szólóban és vil- 
logtathatjuk a torkunkban elrej- 
tett kincset többed magunknak 
is. Mint azt az előző részek is- 
merői megszokhatták, tovább- 
ra is képes a program a telje- 


nyilvánvaló hátrányt kiküszöbölen- 
dő, hogy amennyiben megoldot- 
tunk egy szintet, az onnantól fogva 
semmilyen új kihívást nem jelente- 
ne, beletettek egy pályaszerkesztőt 
is programba. 


A legszórakoztatóbb újdonság a 
közel húsz Eyetoy szint. Ebben a 
játékmódban nem állnak a rendel- 
kezésünkre különféle parancsok, 
mindösszesen a haladási irányt 
adhatjuk meg, s ezenfelül a tes- 
tünkkel segíthetjük életben mara- 
dásukat. Legtöbbször csak hidat 
kell képezni a szakadékok felett, 
de lesz, ahol egy fára kell felpöc- 
kölni őket, valamint a kezünkkel 
hullámokat csapda terelgetni a ha- 
jójukat. Aggódni nem kell, a kame- 
ra egészen jól befókuszálja szemé- 
lyünket, így a háttért elmosva egy- 
általán nem zavarnak be a szobá- 
ban található tárgyak. 


A régi klasszikus új köntösben, nyakon öntve pályaszer- 
kesztővel, online móddal és az eyetoy-t se hagyja 
porosodni. Igényes darab, aki szereti a fejtörőket, annak 
feltétlenül ajánlott. 


ze av 


sítményünket kiértékelni, melye- 
ket toplistákon követhetünk nyo- 
mon, ki mire volt képes ismeret- 
ségi körünkön belül. A játék véle- 
ményem szerint egyedül semmit 
sem ér, aki tehetséges, nem erre 
fecsérli a drága idejét, aki meg 
ném erre született, azt hamar le- 
hurrogják vagy a szomszédok, 
vagy a család nyugalomra vágyó 
tagjai. Házibulikon viszont igazi 
hangulatfokozó elem lehet a do- 
log, szinte minden lány álma az, 
hogy énekesnő lehessen, így a 
sok trendi fiatal hölgyből az első- 
re idegenkedést kiváltó konzol 
hamar a szívük rabja lehet, mi 
pedig ezáltal sokkal színesebbé 
tehetjük a hódításhoz szükséges 
eszköztárunkat. 


Karaoke program, ez mindent elmond róla, mit várhattok 


tőle. Semmi egyéb extrával nincs megspékelve, csak per- 
sze új dalok vannak a korongon. 
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INTEHAILI 


X-BOX tervek 


06060 


SZÜLETETT 1955 
LAKÓHELY REDMOND 
CÉG MICROSOFT 
BEOSZTÁS ALELNÖK 


szeptemberben ren- 

dezett X06 kiállításon 

volt szerencsénk el- 
beszélgetni egy nyílt interjún 
és egy , magánkihallgatáson" 
is az Xbox platform első embe- 
rével. Peter Moore-ról bőveb- 
ben néhány oldallal arrébb, a 
konzol-legendák rovatban ol- 
vashatsz, most következzen, 
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amit ki tudtunk szedni belőle 
személyesen! 


sza zwwi: Hogyan fogadtátok, 
hogy a Sony idén mégsem jele- 
nik meg Európában a PS3-mal, 
miként változtak a terveitek? 
Peter Moore: Túl nagy eltérést 
nem okozott a stratégiánkban, 
de az tény, hogy több ország- 
ban megkönnyítette a dolgun- 
kat. A mediterrán országokban 
kiemelten jól jön nekünk még 
egy kompetitor nélküli karácso- 
nyi szezon, és azt sem szabad 
elfelejteni, hogy Közép-Európá- 
ban hivatalosan csak most no- 
vemberben fogunk beindulni — 
nyilván ott is jót tesz nekünk, 
hogy mi vagyunk az egyetlen 
nextgen konzol a piacon. De 
mondom, ez igazi változást nem 
okozott, legfeljebb hatékonyab- 
bá teszi az előre kidolgozott ter- 
veinket — megvannak a játéka- 
ink, van elég gép, jó az ár, szó- 
val remek évvége elé nézünk! 


Sizrvi mit szóltok ahhoz, 
hogy a Wii és a PS3 online szol- 


al PETER Moore 


gáltatása ingyenes lesz, míg az 
Xbox Live fizetős? Nem féltek ettől? 
Peter Moore: Először is, az 
Xbox Live kétlépcsős szolgálta- 
tás, és csak a Gold típusú előfi- 


22 APinata állatkák nem csak 
Peter, de a mi kedvenceink 
is! 


zetés ingyenes - letölteni, üze- 
netet küldeni, a barátaidat szem- 
mel tartani az ingyenes Silverrel 
is tudod. Másrészt mi úgy gon- 
doljuk, hogy az online szolgálta- 


tásunk nem véletlenül hihetetlenül népszerű 
- egyszerűen nem nagyon akad olyan játé- 
kos, aki szerint nem éri meg az évi 60 dol- 
lárt. Amennyire tudom, a Wii online felülete 
egyelőre egy böngésző, illetve egy automati- 
kus patchelési rendszer - játszani például 
idén egy játékkal sem fogsz tudni neten ke- 
resztül. Ami a PS3-at illeti, sok dolog még 
kérdéses - és egyre-másra jönnek a bejelen- 
tések, hogy a startjátékok közül melyikhez 
nem lesz online támogatás. Előbb-utóbb per- 
sze kiküszöbölik ezeket a hibákat, de úgy 
gondolom, hogy akkora előnyünk van az 
online területen, hogy nincs mitől fél- 

nünk. 


su zwve: Az E3-as bejelenté- 

sek óta a legtöbb Micro- 

soft kiadá- 

sú játék 

elha- 

lasztó- 

dott 

2007-re 

— tulaj- 

donképpen 

csak a Gears of 

War és a Viva Pinata ma- 

radt meg a mostani 

szezonra. Ez nem je- 

lent nagy hátrányt szá- 

motokra? 

Peter Moore: Semmiképpen sem - tény, 
hogy tőlünk csak ez a két játék érkezik, de 
egyrészt vedd figyelembe, hogy ezek milyen 
minőségi alkotások, másrészt pedig a teljes 
kínálatot kell nézni - a többi kiadó hihetetlenül 
sok játékot ad ki 360-ra. Nincs olyan játékos, 
aki végignézi azt a 160 programot, ami kará- 
csonyig megjelenik a gépre (ebben benne 
vannak az Xbox Live Arcade játékok is], és 
azt mondaná, hogy nem talált semmi érdeke- 
set, semmi neki valót. Mi hosszú távra terve- 
zünk, és a halasztások miatt 2007 elképesztő- 
en erős évünk lesz - nem úgy, mint 2006, 
amikor az év elején alig jelent meg játék a 
gépre. Forza 2, Crackdown, Mass Effect, Too 
Human, Shadowrun, no meg egy Halo 3 című 
apróság - szinte minden hónapra jut majd va- 
lami kiemelkedő játék — és ez csak a mi ki- 
adásunkban megjelenő játékok listája! 


sa ze: Melyik játékot várod leginkább az 
idei, no meg a jövő évi felhozatalból? 

Peter Moore: Most valami be nem jelentett 
játékot vársz, nem igaz - hát, azt hiszem 
csalódást fogok okozni. (nevet) Ha csak egy 
játékot választhatnék, és a teljesen szubjektív 
véleményemre vagy kíváncsi, én bizony a 
Viva Pinata-t mondtanám. Tudom, hogy a 
Gears of War sokkal keményebb, menőbb, 
de én azóta imádom a Rare-t, hogy kipróbál- 
tam a "80-as évek elején az Atic Atac-ot. Ép- 
pen ezért a jövő évi kínálatból a Banjo-t emlí- 
teném elsőként - alig várom az új, klasszikus 
Rare-platformjátékot! Abban a szerencsés 


helyzetben vagyok, hogy egyszerűen nem 
tudok néhány címet kiemelni — elég, ha csak 
a tegnapi sajtókonferenciára gondolok, és 
egyből vagy tíz cím ugrik az eszembe a GTA 
4-től kezdve a Halo 3-ig bezárólag. 


Pa zwvi: Ha már itt tartunk, ezekről valami 
újdonságot, extra infót el tudnál árulni? 


SZAZ 


Sz d 
sees 
ds 


sa 


Úgy néz ki, a Rare előbb-utóbb behozza a 
325 milliós árát a Microsoftnak... 


Peter Moore: Mindkettő baromi jó játék lesz! 
(nevet) Nem tudom mit vársz tőlem, mind a 
Rockstar North, mind pedig a Bungie hihe- 
tetlenül titkolózó banda - én is csak a játé- 
kok címeit tudom! (nevet) A Halo 3-ról még 
idén fogtok hallani, a GTA4 pedig természe- 
tesen a Rockstar hatásköre — mondjuk nem 
biztos, hogy 2006-ban bármi újdonságot is 
elárulnak róla. 


sza zwwe: Az utóbbi években jó néhány fej- 
lesztőcsapatot megvettetek, ki lesz, ki lehet a 
következő célpont? 

Peter Moore: Azért nem volt az olyan sok 
stúdió, a Rare és a Bungie óta csak a 
Lionhead került be a ,belső körbe". Persze 
pletyka rengeteg van, és mivel szeretünk 
megbízható csapatokkal folyamatosan 
együttműködni, együtt dolgozni, így millió- 


szor reppent fel a hír, hogy megvennénk a 
Bioware-t, az Epic-et, vagy mondjuk a Bizarre 
Creationst. Az igazság azonban az, hogy a 
felvásárlásnak csak akkor van értelme, ha 
ténylegesen valami pluszt ad mind a két ol- 
dalnak. Jelenleg nincsenek terveink senkinek 
a felvásárlására - elégedettek vagyunk a sa- 
ját felhozatalunkkal, illetve a partnereinkkel. 


sza awvi: Hogyan értékelnéd az Xbox 
360 helyzetét Japánban? 
Peter Moore: Lassan indu- 
lunk be, ez tény. Viszont 
nem adjuk fel sem- 
miképpen, Japán 
is nagyon 
fontos 
ne- 


künk, 
és a japán 
játékfejlesztők 
is. A Tokyo Game 
Show-n rengeteg 
új játékot, főleg sze- 
repjátékokat jelentet- 
tünk be, ezek közül 
kettő, a Blue Dra- 
gon és a Lost 
Odyssee külö- 
nösen fonto- 
sak számunkra 
— hiszen a Mic- 
rosoft a kiadójuk 
és hihetetlen csapa- 
tot sikerült mindkettő mögé kiállítanunk. Az 
előző generációban hatalmas hibákat vétet- 


tünk - egyszerűen nem volt az adott ország 
ízlésére szabott játék a gépre. Most ez más- 
képp van, így talán sikerül leküzdeni azt a 
hátrányunkat, hogy egy nemzeti érzelmeire 
igen büszke piacra akarunk betörni amerikai 
cégként. Kiemelten foglalkozunk a japán ki- 
adókkal is, elég, ha csak a Capcomot emlí- 
tem - a Dead Rising minden várakozást fe- 
lülmúlóan jól fogyott, a Lost Planetben pe- 
dig ennél is több a potenciál! 


sza zwwi: Mennyire vagytok elégedettek az 
Xbox Live Arcade szolgáltatással, a játékok 
fogadtatásával? 

Peter Moore: Tudtuk, hogy jó az alapötlet, 
tudtuk, hogy van elég játékunk, de arra nem 
számítottunk, hogy ilyen hamar ekkora lesz a 
siker. Még nincs egy éve, hogy beindult a 
rendszer [az interjú szeptemberben készült), 
és már nem ritkák a több százezres letöltések 
sem. Minden csütörtökön felkerül egy-egy új 
játék a rendszerre - tegnap éjjel például a 
Doom! -, és a játékosok azonnal kipróbálják 
azokat. Sok a nagy klasszikus, egyre több 
cég hoz létre külön stúdiókat a régi port- 
fóliójuk Xbox Live Arcade-ra történő átalakítá- 
sához, ráadásul a Sony és a Nintendo is le- 
másolt minket. Ha egy üzlet beindul... 
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FEJLESZTO 


Grand Theft Auto: 
VICE CITY STORIES 


dátum 1984. Michael "nincsen. Mas modelljei kipofásodtaka 
A viszonylag fekete és eri- szereplők részletesebbek lettek, a látótá- 

ka utcáit pedig lassan de biztosan volság megháromszorozódott: történt 

elárasztják a kemény drogok. Victor Vance "7 mindez úgy, hogya sebesség nemhogy 

hivatásos katona ekkor érkezik meg Vice csökkent volna, inkább 

City-be, ahol egy határozott mozdulattal erősödött az elő- 

megváltozik az élete: a seregből feljebbvaló- — ző rész kicsit dö- 

jának stiklijei miatt kirúgják, rossz társaság- cögős 

ba keveredik, és mielőtt észbe kap, már min- 

denki főnöknek hívja az utcán, a rendőrök is 

a formás, fekete fenekét akar- 

ják, elveit pedig a kuká- e 

ba kell dobnia a túlélé- 

sért: nehéz a 


gengszterek 

élete... vi 
GRANDIÓZUS, 
TÖKÉLETES, ALAPOS 

Már egyszer megtapasztalhat- 


tuk, hogy alapos programozók 
képesek csodát művelni a Sony 


kézikonzoljával; azonban akkor még y f 

csak nem ís sejtettük, hogy amit Liberty 

City Stories néven eladtak, az csak a jéghegy 

csúcsa. Az új fejezet ugyanis mindenben ráver megoldásához 

az elődre, nem kicsit, nagyon. A játék külseje képest. Főhősünk 

olyan hihetetlen minőségű átalakuláson esett végre képes úszni, 

át, hogy mosolyogva mutogattam boldog-bol- ráadásul a játékba 
dogtalannak: ezt látnia kell, ilyen került és elköthető re- 

pülőknek és 
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El VICTOR 


Victor - barátainak csak Vic - a játék főhőse. 
Színesbőrű, rosszhírű családból származik, 


de mégis elért valamit: az amerikai hadsereg- 
ben menetel felfelé, míg Vice Citybe át nem 
helyezik. Ott aztán egy végzetes tévedés mi- 
att pár kiló marihuánával, meg egy marék 
rosszlánnyal fülön csípik, és elküldik a se- 
regből - ahhoz azonban, hogy beteg testvér- 
ét gyógyíttatni tudja, pénzhez kell jutnia... 


Mitől lesz a GTA sz. 
jobb, mint bármelyik má- 


sik program, ami megpró- 


bálja letaszítani a trónjá- 
ról? A kérdés nagyon 
komplex választ eredmé- 
nyezne, de biztos, hogy 
köze van hozzá a világ- 
sztárokat felvonultató 
szinkronnak. Csak egy 
pár név a Vice City 
Storiesból: Philip Michael 
Thomas, Danny Trejo, 
Luis Guzman, Gary 
Busey... hogy csak a na- 
gyobbakat említsük. Leg- 


helikoptereknek hála immá- 
ron az ég sem akadály: a le- 
vegőbe emelkedve pedig 
még inkább megdöbben- 
tőbb, mekkora és milyen lát- 


ra kiderült, hogy Ving 
"Kojak" Rhames végül 
maradt a castingból, de a 
többiek bőven kárpótol- 
nak ezért! 


El Lance VANCE 


Lance Victor rossz életű testvére: dro- 
gok, fegyverek, minden belefér, csak 
hogy meggazdagodjon. Amikor kiszima- 
tolja, hogy fivére elkezd rendet rakni Vi- 
ce Cityben, ő maga is oda utazik: vonzza 
a pénz, és a lehetőségek - nem is tudja, 
hogy közrejárása nagyban hozzásegíti 
Victort az alvilághoz... 


ványos grafikát mozgat 
meg az egész, ráadá- 
sul hibátlan sebesség- 
gel. Ha pedig mindez- 
zel nem lennénk telje- 
sen elégedettek: a 
sztárokkal készült 
szinkron, és a zenék gunk. 
képesek bárkit rabul 


ejteni, akik egy picit is rajonganak a nyolcvanas 
évekért. A rádióból bömböl a KISS, miközben 
egy gépágyúval felszerelt helikopterrel békésen 
mészárolgatjuk a járókelőket: igazi csendélet, á 
la Vice City. 


nagyobb szomorúságunk- 


A GTA-k történelmében először kapunk teljesen 
átlagos embernek tűnő főhőst. Vic Vance nem 
álmodozik arról, hogy a világ ura legyen, nem él 
a drogokkal és a bűnözői karrier sem szerepel a 
stop 10 munkák" elképzelései között. Testvére 
súlyos beteg, a bevezetőben tárgyalt stikli miatt 
azonban kidobják a seregből, így ha nem akar- 
ja, hogy rokona meghaljon, kénytelen lesz mun- 
kába állni a törvény másik oldalán: apránként 


egyre nagyobb gondba kavarja 
magát, végül pedig már csak két 
lehetősége marad: vagy befejezi 
az utat, amin elindult, vagy pe- 
dig... nos, szintén befejezi, csak 
a kilátás a tó fenekéről, lábán 
egy ötven kilós kőtömbbel pár 
évtized után eléggé unalmassá 
válna. A küldetések megoldásá- 
ra sokkalta jobban inspirálja a 
játékost a program, mint bárme- 


. lyik eddigi GTA. Főhősünk 


ugyan is tényleg a tipikus rossz 
helyen-rossz időben figura, ezál- 
tal sokkalta könnyebb vele azo- 
nosulni. Missziókból ugyan is 
nincs hiány: a játék afféle ,best 
of" válogatás az eddigi részek- 
ből, egy új történetbe ágyazva. 
Van itt minden: beépült rendőrök 
lefülelése, autós üldözések orr- 
ba-szájba, békés beszélgetés- 
nek induló tömegmészárlás, le- 
hetőleg zenére, kellő stílussal, 
ami miatt az erőszak inkább tű- 
nik művészinek, mint sem okta- 
lannak. Az elmúlt fejezetekben 
maximum azzal védekezhettünk 
a Rockstart ért vádakkal szem- 
ben, hogy igen, a főhős egy mo- 


csok, gerinctelen szukafattya, de akiket kivégez, 
azok még inkább olyanok — azonban most, 
Victornak hála úgy érezhetjük, hogy egy picit mi 
vagyunk a jó fiúk -, ám ez nem fog mindenki- 
nek tetszeni, azonban ekkor gyorsan be kell ro- 
hanni a Vice Citybeli plázába egy gépágyúval, 
és máris megnyugodhat a feldúlt erkölcsi vilá- 
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Hl J. MARTINEZ 


Jerry Martinez őrmester Victor feljebbvalója a seregben, és tu- 
lajdonképpen neki köszönheti, hogy Vice City bűnügyeibe keve- 
redik. Korrupt, imádja a drogokat és a nőket, valamint úgy hiszi, 
hogy a sereg kiváló fedőszerv bármire, ami törvénytelen. Termé- 
szetesen mással végezteti el a piszkos munkát - itt kerül Vic a 


képbe... 


EJ U. ROBINA 


Umberto Robina egy bűnügyekben is 
alaposan jártas, kicsiny, de nem jelen- 
téktelen család vezetője. Véleménye sze- 
rint a körülötte élők közül csak a Victor 
elég tökös ahhoz, hogy segíthessen neki 
- így hát jó sok küldetéssel sorozza meg 
alkalmi barátját. Trágár, erőszakos - úgy- 
hogy tökéletesen beleillik a GTA kissé 
torz világába. 


ÖSSZEÁLL A BANDA" 

Ami azonban az érdekes -— mármint azon kívül, 
hogy a készítők egy az egyben átvették a 
nagytesóban található Vice Cityt, csak leradi- 
roztak pár épületet, mondván, azok még eb- 
ben az időben nem épültek fel — az az, hogy a 
Rockstar nem bírt magával, és máris áthozta a 
San Andreas legnagyobb és gyakorlatilag 
egyetlen értékelhető újdonságát, a területfog- 
lalást. A város térképén kalandozva számtalan 
épületet láthatunk, amelyek valamilyen banda 
tulajdonában vannak. Amint fegyvert raga- 
dunk, és elrángatunk magunkkal pár nehézfiút 
a saját területünkről (végre lehetőségünk van 
egy négyfős büntetőbrigád toborozására) , 
odamehetünk valamelyikhez, majd elkezdőd- 
het az ereszd-el-a-hajamat: szétlőjük a hely- 
szín előtt álló járgányt, ezzel pedig bejelent- 
jük, hogy megkezdődött az ostrom. Ekkor az 
épület különböző pontjaiból özönleni kezde- 
nek az ellenfelek, akiket le kell puffantani, 
majd, ha már senki nem mozog, besétálha- 
tunk az ingatlanba. Ekkor már csak a benti ér- 
téktárgyakat és a maradék pár elszánt védőt 
kell szétzúznunk, és láss csodát: a telek máris 
megvásárolható. Ekkor érkezik a stratégiai 
életérzés: az ,eladó" tábla elé sétálva a hatféle 
épülettípusból felhúzhatjuk a nekünk szim- 
patikusat (három fejlettségi szinten), amely 
azután naponta, délután négykor tejel nekünk. 
Ha pedig a befolyó összeg kevés, semmi 


probléma, sétáljunk be a saját kis bűnbarlan- 
gunkba, szólítsuk le az egyik emberünket, csi- 
náljuk végig a helyszín küldetéssorozatát, és 
máris megsokszorozódik a vagyonunk. A hab 
a tortán pedig az, hogy a birtokunkban levő 
épületek után megkapunk egy speciális öltö- 
zéket, amelyet aztán a Safe House-ban 
(amelyben most már lehetőségünk van a men- 
tés mellett járművet is vásárolni a későbbiek 
során) magunkra ráncigálhatunk: a 

rabló csuklyájánál talán csak a pi- 

ros lámpás ház után kapható 

lila ing és fél kilós fux össze- 

állítás a viccesebb. Termé- 

szetesen ezen kívül meg- 

maradt minden mellékkül- 

detés, amit már megszok- 

tunk: taxizhatunk, 

rendőrködhetünk, tűzoltóként 

viaskodhatunk a lángokkal, és 

még sorolhatnánk orrvérzésig: a 

játék hihetetlen tartalmas lett. 


A FEKETELEVES... 
Buta lennék, ha azt mondanám létezik tökéletes 
játék — magától értetődő módon a VCS sem lett 
az. Először is ott van a lövöldözés: lényegében 
egy komolyabb tűzpárbaj abból áll, hogy ész 
nélkül nyomkodjuk a tűz, valamint a célzó gom- 
bokat. Erre természetesen a készítők is rádöb- 
bentek, ezért a minőség helyett a mennyiségre 
gyúrtak rá: már rögtön az elején valóságos tö- 
megekkel kell szembeszállni — azonban ez az 
elején buli, minél többet játszva az ember leg- 
szívesebben túltenné magát a taktika nélküli 
eszetlen vérengzésen. A közelharci rendszert 
ugyan remekül feltuningolták, cserébe rögtön az 
elején bevásárolhatunk 
komolyabb fegyverekből, 
így hasznát nem vesszük 
a különböző új megoldá- 
soknak. Aminél azonban 
végképp kiborulhat a bili, 


játékot készi 


az a kamerakezelés: addig nincs gond, amíg 
gyalogosan sétálgatunk, azonban amint jármű- 
be szállunk, rádöbbenhetünk, hogy kedvenc, 
soha nem látott kameramanunk valószínűleg 
alaposan betépett: néha összevissza forog az 
egész. A komolyabb, időre menő küldetéseknél 
pedig mintha a nehézség kedvéért rátennének 
erre még egy lapáttal: egy esetben például egy 
tűzoltóautóval kell egy épület lángolását megál- 
lítanunk, ám szinte lehetetlen megtalálni az 
ideális pontot: vagy a járgányt nem 
látjuk, vagy a célt. Apropó, nehéz- 
ség, itt is sikerült egy kicsit mel- 
lényúlni. Például amikor már a 
fél város a kezünkben van, be- 
indul az ellenostrom, ráadásul 
ész nélkül: amint a területünket 
megvédtük az egyik támadástól, 
Vice City egy másik pontján el- 
kezdődik újra, ez pedig addig tart, 
amíg meg nem unjuk. A küldetéseknél 
pedig aztán maximálisan elgurult a gyógy- 
szer: néha olyan szinten zajlik az eszelős szíva- 
tás, hogy az ember a fejét veri a falba, aztán 
meg jön valami pitiáner, ,ölj meg öt embert" ka- 
liberű feladat. . . 


Ezek után úgy tűnik, hogy ezek alaposan leront- 
hatják a játékélményt, de megnyugtatok min- 
denkit: nem teszik. Hiába a pár bosszantó hiba, 
a GTA: VCS gyakorlatilag a jelenlegi felhozatal 
legjobb játéka PSP-re. Szórakoztató, izgalmas, 
látványos -— egyszóval remek kikapcsolódás a 
felnőtt olvasóknak. Gyerekeknek azonban nem 
szabad a kezébe adni, a mértéktelen brutalitás 
ugyan is — jóindulatú Victor ide, vagy oda -— nem 
halt ki, csak visszafogottabb lett. 


Amikor azt hittük, PSP-re nem lehet jobb, és szebb 


mint a Liberty City Stories, hatalmasat 
tévedtünk: igaz ugyan, hogy ismét a Rockstarra kellett 
várnunk az új messiásig, de megérte! Hihetetlenül 


FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


Offíroad F 


Z első ATV Offroad egyedi- 

sége ellenére egyike volt a 

PSP kezdetektől fogva 
igen bő autós felhozatalának leg- 
gyengébbjeinek. Összecsapott 
fércmunka volt, amit főleg a telje- 
sen elfuserált irányításának köszön- 
hetően teljesen leírhattunk. A 
Climax azonban megemberelte ma- 
gát, így a teljesen új alapokra he- 
lyezett második PSP-s ATV Offroad 
az egyik legegyedibb, legélvezete- 
sebb idei autós játék lett. 


Tükörsima betonút helyett ezúttal a 
sárban dagonyázhatunk, igen vál- 
tozatos, erre ideális két- és négyke- 
rekű alkalmatosságokkal. A speciá- 
lis, néha dömperszerű terepautók 
mellett motorok is helyet kaptak a 
játékban, ráadásul a jó néhány ka- 
tegórián belül is bőven lesz válasz- 
tási lehetőségünk. Járgányaink tel- 
jesen kezelhetőek, mégis számotte- 
vően eltérő irányítási móddal bír- 
nak, és pont kellő kihívást nyújta- 
nak. Az igen hosszadalmas, válto- 


Reng 


Nincs híja PSP-n a dilettán- 
sok által csak agyatlan öl- 
ittékoknak titulált 

programoknak. Ebben a hónapban 
két, igaz nem túl kimagasló külső 

verd halomra mind" pro- 
dukció is hálónkba akadt, melyek 
közül a Rengoku egyedi vizuális stí- 
lusával, látványos harcaival és igen 
sokszínű karakter felszerelési lehe- 
tőségével hívja fel magára a figyel- 
met. 


Hála a japán fejlesztőnek, egy igen 
egyedi, jövőben játszódó robotvi- 
lágba csöppenünk, ahol a harcokat 
emberek helyett immár fejlett 


zatos környezetben folyó kampány- 
mód során minden apróságot fej- 
leszthetünk rajtuk, azonban ezeket 
kihasználva is eléggé meg fog 
gyűlni bajunk az általában megle- 
pően agresszív ellenfelekkel. A si- 
ma versenyek mellett trükkökre ala- 
pozó, pontgyűjtős futamokon is 
helyt kell állnunk, valamint pár apró 
minijáték is helyet kapott. 


atta esze 117 


ury Pro 


A pályák és autók kidolgozása ki- 
magasló, a motorhangok is elég hi- 


hetően zúgnak, valamint hangula- 
tos és változatos aláfestéssel van- 
nak megfejelve az amúgy sem 
unalmas futamok - mindennek ára 
a szokásos borzalmas fél perces 
töltésidő. A szavatosságra a kön- 
nyen kezelhető pályakészítő (!) és 
a kidolgozott, lagmentes online já- 
ték teszi fel a pontot. 


jak egyedi környezetével és 


jával és jól eltalált kezel- 
ik a többi PSP-s autós játék 


androidok vívják. Az animékre em- 
lékeztető, színdús grafikus stílus a 
nem túl éles textúrák ellenére is 
tényleg teljesen egyedi hangulatot 
ad a játéknak, amit csak tetéz, 
hogy minden szinten más stílu: 
környezetre bukkanunk, valamint 
az aláfestésért is kellően elvont, 
cyberpunk stílust idéző tech- 
noféleség szól. Főszereplőnk, az 
A.D.A.M. nevű android feladata lesz 
a ,toronyarénában" hemzsegő mil- 
liónyi különböző robot végleges lik- 
vidálása. A pályák sajnos majdnem 
teljesen lineárisak, robotunkat vi- 
szont számtalan módon szerelhet- 
jük fel a különböző terminálokban. 
Öt testrészre illeszthetünk igen vál- 
tozatos fegyvereket és pajzsokat, 
amik tényleg roppant változatossá 
tehetnék a játékot, ha több típusú 


és intelligensebb ellenfelekkel kéne 
leszámolnunk. Az automata célzó 


rendszernek köszönhetően viszont 
jórészt csak a manőverezésre, a 
túlmelegedésre és a töltényszámra 
kell ügyelnünk, ami egy idő után 
eléggé monotonná teszi a progra- 
mot. 


A kidolgozott, sokszínű fejlesztési rendszert és az egyedi, 
igen látványos vizualitást sajnos eléggé lerontja a hamar 
egysíkúvá váló játékmenet. Egy próbát azonban 


feltétlenül megér! 
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evés olyan FPS van, amely konzo- 
K lokon vált legendává - a Medal of 

Honor azonban ilyen. A PlayStation 

végnapjai körül robbant a köztudatba, még- 

is, mindenki imádta: sikerült 

létrehozni a kellemes irányí- 

tást, valamint kipréselték a 

gépből a lehető legtöbbet: 

egy szó, mint száz, alaposan 

odatették az egészet. Nem 

csoda hát, hogy kis túlzással 

az egész világ lélegzet visz- 

szafojtva várta a kézikonzo- 

los változatot... 


THIS IS NO MGS, THIS IS 
FPS! 

Gyakorlatilag nincs olyan játék- 
stílus, amely nagy konzolokon 
hódít, és ne mutatkozott volna 
be a PSP-n is: ez alól talán 
csak az FPS-ek kivételek. Nem 
is csoda, a Sony kissé furcsa 
döntése után a masinéria egy 
analóg karral érkezett — ez pe- 
dig nem kedvez a némelyek 
számára még fullos kontroller- 
rel is kissé nehézkes irányítás- 
nak. Voltak persze próbálkozá- 
sok — azonban tény, hogy a na- 
gyobb nevek kompromisszumos megoldásként 
külső nézetet is hordoztak magukban, azokról 
a játékokról pedig semmilyen FPS-fanatikus 
nem jelentené ki tiszta szívvel, hogy kedvenc 
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stílusának képviselői. Nem kell aggódni, az EA 
úgy döntött, ő megpróbálja a lehetetlent: anno 
PS1-en is sikerült nekik, itt miért ne menne? Je- 
lentem alássan, ezt az akadályt többé-kevésbé 
tökéletesen vették. Az ana- 
lóg kar a mozgást segíti elő, 
az idáig funkciógombként al- 
kalmazott kör, háromszög, 
és a többiek váltak a térbeli 
nézelődés eszközévé. Bár el- 
sőre kissé nehézkes a dolog 
m -— főképp azért, mert az ana- 
sZ ] lógos precizitást nem lehet 
ezzel pótolni — de meg lehet 
szokni, és ez több, mint amit 
remélni mertem. 


Grafikailag nincs okunk pa- 
naszra, a játék a maga baltá- 
val faragott módján dögösen 
néz ki: mindenki megnyugta- 
tására közlöm, hogy a kül- 
csín inkább a PS2-es verzi- 
ókra hajaz, sem mint a PS1- 
re. Jó nagy belátható terep, 
szépen kidolgozott, a máso- 
dik világháború által csúnyán 
megtépázott épületek, jól ki- 
néző modellek, korrekt 
fegyverkülsők várják a máni- 
ákus katonákat. Hangok terén sem sérült sokat 
a dolog, egy megfelelő fülessel — ami még vélet- 
lenül sem az a háttérben ciripelő szerencsétlen- 
ség, amit a gép mellé ajándékba adnak! — dü- 


írta: NightBagoly 


börögnek a robbanások, a fi k mellett fütyül- 
nek a gellert kapott golyók, miközben csapattár- 
saink kristálytisztán üvöltik: Alád dobtunk egy 
gránátot, mosolyogj. Ha ugyan is valamibe kön- 
nyen bele lehet kötni, az a mesterséges unintelli- 
gencia: nem tudom, ki tervezte a játék ezen ré- 
szét, de rácsapnék a kezére egy jól megtermett 
kenyérpirítóval, az biztos. Először is: csapatunk 
elég buta, és sokszor a legböszmébb helyekre 
képesek beállni. Ez persze nem gond - egy ré- 
mesen átlátszó megoldással a készítők 
stestetlenné" tették a velünk futó 
hősöket: úgy gyalogolhatunk át 
rajtuk, ahogy nem szégyelljük. 
Azonban valaki úgy döntött, a 
gránáthasználat létfontosságú 
ezeknél a fiúknál — itt kezdőd- 

nek az igazi gondok. Barátaink 
ugyanis rendszeresen a falhoz 
vágják a durranó szeretetcsoma- 
got, amely - némi hezitálást követő- 
en - elénk gurul. Ha nem vagyunk elég 

gyorsak - vagy nem szúrjuk ki a gránát elrúgása 
feliratot a képernyő tetején — többször sérülhe- 
tünk a velünk tartó ökrök miatt, mint a szintén 
ostoba, de legalább nem teamkillre törő ellenfél- 
től. Hasznosságuk is megkérdőjelezhető — kön- 
nyű fokozaton mondjuk még lőnek két sorozatot 
a falba, mielőtt lefekszenek napozni, azonban, 
amint bedurvítjuk egy kicsit az ellenségeket, 
még annyit sem tudnak mondani , zokni", és 
már halottak is. 


A FÉLKARÚ ÓRIÁS... 

A legjobban így lehetne jellemezni a Medal of 
Honor PSP-s verzióját. Harminckét játékos gyil- 
kolhatja egymást az interneten (nyolcan ad-hoc 


módban), amelynek megvalósítása remekül si- 
került. Bár a tesztelés ideje alatt teletömött szer- 
vert nem nagyon találtam (a rekordom húsz fő 
volt) komolyabb lagoktól mentes, izgalmas, és 
élvezetes lövöldözésben volt részem, köszönhe- 
tően a változatos módoknak. Hatféle különböző 
szabály alapján mészárolhatjuk embertársainkat 
— ezek között a sima deathmatch-től kezdve a 
zászlófoglalós csapatjátékokig minden van -, a 
single kampány során pedig pályákat, és mo- 
dellváltozatokat nyithatunk meg, szó- 
val ez a rész nem hibádzik. Ami 
azonban igen, az az egyjátékos 
kampány. Akárki akármit is 
mond, a MOH igazi erőssége 
mindig a magányos kalando- 
zás volt, most sajnos pont 
erre a részre nem fordítottak 
kellő figyelmet."A három mis- 
sziósorozatban három, már is- 
mert hős bőrébe kell bújnunk: 
Olaszországban John Bakerrel, a Mol 
Breakthrough főszereplőjével kell fenéken bil- 
lentenünk mindenkit, Hollandiában Jimmy 
Patterson, a klasszikus Medal of Honorból már 
ismerős úriember segedelmével kell rendet rak- 
nunk, míg Franciaországban William Holt, a 
European Assault fenegyereke lesz segítsé- 
günkre a gonosz németek ellen. Ezzel eddig 
nem is lenne gond - a baj ott kezdődik, hogy a 
legtöbb misszió gyakorlatilag a többjátékos le- 
hetőségek közül az 
egyik, hús vér emberek 
helyett botokkal, vagyis 
mesterséges intelligencia 
által irányított játékosok- 
kal. Zászlófoglalás — eb- 


eszement j 


ből akad dögivel - lövöldözés, általában időre... 
csak a szokásos. Vannak ugyan mellékfelada- 
tok, ezek azonban kimerülnek abban, hogy el 
kell mennünk az egyenes útvonaltól balra, vagy 
jobbra-és át kell gyalogolnunk egy forgó, fehér 
jelen, amely után hipp-hopp, meg is oldottuk a 
dolgot. Ráadásul a készítők a játékosokat na- 
gyon gyereknek nézik: a képernyő tetején meg- 
található radar jelzi a fő-, valamint a mellékkül- 
detések helyeit is, így még a felfedezés öröme 
se nagyon marad meg. De mindezeket elvisel- 
tük volna, ha egy cseppnyi hangulatot bele tud- 
tak volna csempészni, de nem ment: hiába a re- 
mek grafika, az izgalmas tűzharcok, a változa- 
tos küldetések nélkül a cucc zárós határidőn 
belül sajnos dögunalomba fullad. Valamit kala- 
pál a csorbán a skirmish mód - ami már tényleg 
azt jelenti, hogy botokat lövöldözünk multi pá- 
lyákon - , azonban ez sajnos nem elég a bol- 
dogsághoz. 


Szóval, nagy vonalakban ilyen lett az első 
Medal of Honor-inkarnáció a kis kézi bestiára. 
Látványos, a többjátékos mód miatt izgalmas is 
- éppen csak a magányos harcosokra nem 
gondoltak a készítők. Ezek után csak annyit tu- 
dok még hozzáfűzni, ha nincs otthon online le- 
hetőség, akkor csak akkor szerezd be, ha fana- 
tikus módon rajongsz az FPS-ekért, ha azonban 
pusztán csak egy jót szeretnél lövöldözni, lehet, 
hogy a Heroes nem a te játékod. 


A grafika és az irányítás korrekt, a többjátékos megoldás 


kár, hogy a kampányra nem fordítottak túl 
sok energiát. Nem sikerült az EA-nak PSP-n az, ami PS1- 
en: ez a Medal of Honor sajnos nem mérföldkő 
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Az igazi újítások hiánya sem túl nagy gond ebben az 
esetben, a Lumines 2 évekig a PSP-nk állandó vendége 
lesz! 
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MARVEL: 


ehéz olyan embert találni 

ezen a földön, aki még 

nem találkozott a Marvel 
képergényhősei közül legalább 
egyel. Amerika kapitány, Pókember, 
X-men szereplők, csak hogy a 
leghíresebbeket említsük. Elég 
abszurd ötletnek tűnik ezeket a 
fickókat egy programba zárni - de 
végül is sikerült. Megérkezett a 
Marvel: Ultimate Alliance, amelyben 
az összes szuperhős összefoghat, 
hogy megteremtse a világbékét. 
A játék nagyjából olyan, mint a 
korunkban virágzó akció- 
szerepjátékok: kiválasztunk egy 
csapatot a különböző szuper- 
hősökből, majd elmegyünk, és 
darálunk velük, szinteket lépünk, és 
újabb képességekre teszünk szert, 
hogy még jobban tudjunk darálni. 
Unalomról azonban nehezen 
beszélhetünk, ha kedveljük a 
stílust: sok tanulható képesség, a 
PSP-hez mérten igen csak 
látványos - és a képregényekhez 


hűen nagyon színes - grafika vár 
minket. Történet azonban nem 
nagyon van: van nekünk egy 
gonosz főellenségünk, aki keveri a 
lekvárt, mi pedig azon fáradozunk, 
hogy kivegyük a kezéből a 
fakanalat - nagy vonalakban. A 
stílushoz hűen a játék leginkább 
multiplayer során domborít - bará- 
tainkkal karöltve négyen vethetjük 


bele magunkat a világ megváltásá- 
ba - mondanom sem kell, a pro- 
gram így még addiktívabb, mint 
általában. Egy szó, mint száz, 
képregényátirat ilyen jó hangulattal 
még nem nagyon született - az 
egyetlen problémám vele talán az, 
hogy Batman egy másik istállóhoz 
tartozik, így esélytelenek vagyunk a 
Batmobillal száguldozni... 


Se zvi 


Ha minden vágyad volt eddig, hogy Pókemberrel és 


Amerika kapitánnyal fenéken billentsd a nagyon gonoszt, 
akkor ez a te játékod! Meg akkor is, ha szeretsz ütni, 
tápolni, multizni. 


Star Wars II: 
THE ORIGINAL TRILOGY 


Star Wars még mindig ko- 

runk legjobb üzlete: láttunk 

belőle már nem egy 
videójátékot, és számtalan "megfog- 
ható" dolgot is - azonban az, hogy 
ezt a kettőt ötvözték volna, csak egy- 
szer történt meg egészen az idei 
őszig: ez volt a Lego Star Wars - ha 
akkor nem volt elég, most itt az 
újabb dózis, ráadásul PSPr-re is. 


A folytatás a klasszikus trilógiát he- 
lyezi előtérbe: találkozhatunk minden 
fontosabb szereplővel. A játékme- 
chanizmus nem nagyon változott, a 
program azonban az előző felvonás 
óta kissé nyíltabb világot kapott - j 
művekkel - de lényegében még min- 
dig egy szórakoztató kis platformjá- 
ték, rengeteg kibontható extrával. Az 
összes ismert, és kedvelt figura he- 
lyett kapott: Han Solo, Luke 


Skywalker, senki nem lehet akadály, 
hogy élvezzük a történet kissé újraér- 
telmezett változatát. PSP-n lehetősé- 
günk van egy cimboránkkal karöltve 
végigvinni a programot, tiszteletün- 
ket tehetjük többek között a Halál- 
csillagon, a Hoth-bolygón, egyszóval 
az ismert helyszínek legtöbbjén. Hi- 
hetetlen, de igaz, hogy ezek a legó- 


g ESAátli Te § 


figurák is tökéletesen vissza tudják 
adni a film varázsát - az ember ké- 
pes bármikor órákig szorongatni a 
marokkonzolját, és megoldani a kis- 
sé ugyan egyszerű feladatokat. Gye- 
rekeknek bármikor nyugodt szívvel 
ajánljuk - meg úgy mindenkinek, akit 
egy picit is lázba hoz az a messzi- 
messzi galaxis. 


Csillagok Háborúja a kezedben - kellhet ennél több? 
Nekem mindenesetre a pofás grafikával, és az ötletes 
megoldásokkal tökéletesen elég volt. 
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issé morbid húzás volt anno a Sony 
részéről egy magát a Halált, illetve 
annak fiát középpontba helyező já- 


tékkal bemutatni új kézikonzolját, de tény, a 
fekete masina ennek ellenére azóta is él - és 
jobbára virul is. A Halál márpedig, mint tud- 
juk, nem alszik, így egy év pihenés után ismét 
meglátogatta PSP-nket: no persze ismét csak 
virtuális formában. 


Death Junior, avagy Kishalál - barátoknak csak 
DJ -, a Destroy All Humans Cryptoja mellett 


egyike az elmúlt évek legeredetibb játékhősei- 
nek. A tizenéves, bajkeverő halálpalánta kopo- 
nyaszerű fejével és irtózatos kaszájával kezé- 
ben már önmagában is könnyfakasztó, némi 
képzavarral élve őt az Isten is platformjáték 
hősnek teremtette. Sajnos a tökéletes alap- 
anyag köré másodszor sem sikerült átlagosból 
kicsit is kiemelkedőbb akció-platformprogramot 
varázsolni. 


Érthetetlen módon a Death Jr. 2 örökli majdnem 
mindazokat a hiányosságokat, amiket annak 
idején csaknem minden játékos felrótt neki. A 
problémák kijavítása helyett inkább kaptunk 
egy új, Kishalállal csaknem megegyező karak- 
tert, no meg persze új pályákat és új ellenfele- 
ket. A végtelenül idióta történet kezdéseként fő- 
hősünknek szerelmével, Pandorával karöltve - 
akit anno sikerült véletlenül megölnie - akaratla- 
nul rászabadítja a világra a Moloch nevű izét, 
aki még magát Nagyhalált is foglyul ejti. Végcé- 
lunk természetesen hibánk helyrehozása, ami- 
hez egyből két úton is hozzáláthatunk, Death 
Jr.-t, vagy Pandorát irányítva. Sajnos a pályák 
közben nem válthatunk köztük, csak kezdésnél, 
ami eléggé érthetetlen húzás. No nem mintha 
akkora különbség lenne kettőjük között, pár ké- 
sőbbi fegyveren kívül 
mindennek megvan a 
pontos tükörképe a má- 


írta: Greg5 


[e 


Pandora a korbácsát. Mindketten rendelkeznek 
egy-egy tüzes fagyasztó stb. fegyverrel is, ami- 
ket fejleszthetünk a szokásos megfelelő gyűjtö- 
gető életmódot folytatva. Ellenfeleink elég seré- 
nyen szórják ránk az áldást, így folyamatosan 
mozgásban kell lennünk, ami által már elő is 
jön a jól ismert "nem látok semmit!" kamera 
probléma. A célzás és az egész irányítás elég 
macerás ilyenkor, utóbbi pedig az elég frusztrá- 
lóvá váló ugra-bugra részeknél is gondot okoz 
időnként. 


A megszokott, ezerszer látott akció-platform 
elemek mellé a szokatlan, Tim Burton filmeket 

látványvilágon kívül a játék sajnos nem 
sok különlegességgel tud szolgálni. A karakte- 
rek és a képi világ kellően elmebetegek és hu- 
mornak sincs híján a program, azért nem fog- 
juk hasunkat fogni a kacagástól, és ezek önma- 
gukban sajnos továbbra sem képesek elvinni a 
második epizódot sem. Erre csak rátesz egy la- 
páttal, hogy az elvont képi világ hosszabb tá- 
von eléggé fárasztó tud lenni az agynak, amit 
csak tovább fokoz a váratlanul meredeken 
emelkedő nehézségi szint. 


ze av? 


A Halott Menyasszonyhoz hasonló, különös látványvilág 
és az elmebeteg karakterek sajnos továbbra sem képe- 
sek elvinni a hátukon az újdonságokban szűkölködő, 
technikai hibákkal tarkított második részt. 


siknál is. Halálka kaszát 
használ fegyverként és 
a különböző csimpasz- 
kodásokhoz, míg 
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- / bben a hónapban nem csak a 
] —8ú MegaDrive legnagyobb sikereit élhet- 
I tük át ismét a japán óriáskiadó ke- 
gyének és könnyed profitnövelési törekvésé- 
nek köszönhetően, de a Sega legutóbbi - és 
úgy tűnik, utolsó - konzoljának, a Dreamcast 
egyik igen stílusos 3D-s verekedős, "irts ki 
mindenkit" programját is viszont láthattuk 
PSP-nken, igaz, ezt már a Capcomnak kö- 
szönhetjük. A Power Stone egyike volt a 
Dreamcast amerikai nyitányának legjobbjai- 
nak, a folytatás pedig minden tekintetben 
méltó módon bővítette tovább az alapkoncep- 
ciót: most kedvezményes áron, némi feltur- 
bózással megkapjuk mindkét részt kedvenc 
kézikonzolunkon is. 


Mivel már a Dreamcastes Power Stone is egy já- 
téktermi gép otthoni portja volt, sejthető, hogy 
ezúttal a könnyed, látványos ellenfélpusztítás 
lesz a középpontban. Változatos, stílusos karak- 
tereinket minden irányba manőverezhetjük és 
ugrálhatunk is, a pályák pedig több szintből áll- 


OWER STONE 


írta: Greg5 


nak, így a játékmenet jóval összetettebb mint 
mondjuk a Tekkenekben. Ráadásul a Power 
Stone igen sokszínű karakterválaszté- 

kot sorakoztat fel, akik teljes mérték- 
ben a gyerekes animék stílusát köve- 
tik: a harcosok többsége egy-egy or- 
szág harcművészeit képviseli, de 
találha- 
tunk a 


hét évvel ezelőtti Dreamcast verzióét, csupán 
16:9-es képarányra ültették át, amúgy a textúrák, 
karakterek kidolgozási szintje változatlan. 
Ezek bár enyhén elmosottak, az életvidám, 
egyedi látványvilág és a fegyvereffektek 
teljes mértékben kárpótolnak az ap- 
róbb korszerűtlenségekért. A játék- 
ban helyet kapott egy az eredeti- 
ben nem szereplő gyakorló 
mód is, ami kellő felkészítést 
nyújt a kooperatív és egy- 
más elleni játékmódok- 
hoz, amelyek elődhöz 
hasonlóan ismét a 
program egyértel- 
műen legerősebb 


felhoza- 
talban gólemet, 
szakácsot, és kalózt is. 
A sokféle külső természe- 

tesen eltérő közel- és távol- 
harci fegyverarzenált is ta- 


min- pontjai. Nagyon jó 
denki érzés a négy játé- 
egyedi kos esetén kicsit ka- 


otikusnak tűnő löve- 
dékáradat köze- 
pette irtani az 
ellent, bár bor- 
zasztóan sajnál- 
juk, hogy a többjá- 
tékos mód nem tá- 
mogatja a gamesharin- 
get, de még az internetes 
csatákat sem, így az igazi 
élvezethez több UMD- 
lemezre lesz szükségünk. 
Ez a nem éppen apróság 
és a borzasztóan hosszú töl- 
tésidők akadályozzák csak 
meg a PS Collectiont abban, 
hogy tökéletes PSP-átirat- 
nak minősítsük. 


brutális gyilkológép- 
pé változhat át rövid idő- 
re a névadó power stone- 
okból hármat összegyűjt- 
ve. A változatos, csilli-villi 
effekteket produkáló 
fegyverek mellett a pályá- 
kon további felvehető, be- 
vethető fegyelmező eszkö- 
zökre találhatunk: nagyon jó 
érzés az utunkba kerü- 
lő szekérrel le- 
amortizálni a hul- 
lámokban érkező 
ellenfelek sorát, a má- 
sodik részben pedig már rögzített lövegtorony- 
féleségekbe is bepattanhatunk. A nagy lövöldö- 
zés és kaszabolás közben folyamatosan moz- 
gásban kell lennünk, 
mert bizony az ellenfe- 
lek sem kímélnek ben- 
nünket, bőszen osztják 
az áldást minden oldal- 
ról. A látványvilág egy 
az egyben hozza a hat- 


Aki klasszikus, könnyed 3D-s játéktermi élményre vágyik, 
nemigen talál jobb választást mostanában a Power 

Stone-nál, a (volt) Dreamcast tulajok pedig készülhetnek 
a nosztalgiakönnyekre. 
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kézikonzoloknál nincs is 

jobb hely egy minijáték 

gyűjteményhez: az öt-tíz 
percig szórakoztató kis alkalmazá- 
sok remek szórakozást jelenthetnek 
— tudta ezt a Sony is, amikor a bájos 
"WTF" címen gyűjteményt hozott el a 
PSP-s arcoknak. 
Több megoldás is van arra, hogy 
ilyen apró szórakozást nyújtó mini- 
játékokat gyűjteménybe tömörítsünk 
— ha adunk nekik egy körítést, meg- 
kaphatjuk többek között akár a GTA: 
San Andreast is, a Work Time Fun 
készítői azonban a legegyszerűbb 
módot választották: bármiféle törté- 
net nélkül a nyakunkba zúdították az 
összes elmebeteg ötletüket - ame- 
lyek között sajnos ritkán találni egye- 
dit, szinte minden darabot játszhat- 
tunk már egy-egy internetes fiash- 
program, vagy egy régi C64 segítsé- 
gével. Keret azért van: egy irodában 
vagyunk, ahol baromi unalmas az 
élet, viszont pénzt kereshetünk, ha 
játszunk, hogy aztán azt különböző 
"automaták" segítségével újabb 
miniprogramokra, esetleg különböző 


Dynasty Warriors egyike a 

legendás konzolprogra- 

moknak: a sorozat lassan 
annyi részt megért, hogy számon 
tartani is nehéz. Csak, hogy házon 
belül maradjunk, PSP-re is érkezett 
már belőle egy jól megtermett da- 
rab, valamikor a készülék hajna- 
lán, és az sem váltotta be a hozzá- 
fűzött reményeket. Most pedig itt a 
folytatás. 


A játék ötvözni próbálja a tipikus 
tömegverekedős és a taktikai prog- 
ramokat, sikertelenül. A szisztéma 
szerint egy roppant primitív 2D tér- 
képen kell kockáról kockára halad- 
nunk az adott hadjáratban, s ha 
olyan mezőre lépünk, ahol ellenfél 
található, akkor elkezdődik a mó- 
ka. Többféle szereplő közül válo- 
gathatjuk ki az akció vezetőjét — 
akit mi magunk irányítunk — kezé- 
be adhatunk különböző erősségű 
fegyvereket, esetleg alátolhatunk 
egy lovat, meg egy vagy több — 
hozzá hasonló módon fejlődő, és 
szintet lépő — szárnysegédet, aztán 
mehet is az eszetlen darálás. Minél 
több ellenséget mészárolunk le, 
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extrákra cseréljünk be. A szórako- 
zást rengeteg őrült progi segíti elő: 
segíthetünk barátunknak átkelni az 
úttesten, baseballozhatunk, tollakra 
tehetünk fel kupakokat, és sorolhat- 
nánk napestig: ha valamit a program 
javára lehet írni, az az, hogy renge- 
teg szórakoztató apróságot soroltat 
fel, a véletlenszerű kiosztásnak hála 
pedig igazából nehéz kétszer ugyan 
azon az úton elindulni: mindig más 


e. ze av 


és más minijátékok kerülnek elő - 
azonban ez nem mentesíti fel a ké- 
szítőket a kreativitás hiánya alól. Gra- 
fikailag természetesen minimalista, 
hangok terén sem várhatunk semmit 
—- egy szó, mint száz, aki eddig nem 
derítette fel ilyesmi után a világhálót, 
az remekül szórakozhat — a többiek 
azonban csak akkor vegyék meg, ha 
természetfeletti módon vonzódnak 
az ötperces kikapcsolódásokhoz. 


Egyszerű, ám sok játékot tartalmazó gyűjtemény - idei- 
glenes kikapcsolódásnak ideális, ám annak, akinek van 


internete, semmi újat nem tud mutatni... 


Wecandot, brotheri 


- tk 


ORE. 


annál nagyobbakat tudunk oda- 
csapni a ránk törő több ezres hor- 
dára, kik között időnként előfordul- 
nak igen komoly tudással rendel- 
kező vezetők is — őket egyrészt jel- 
zi a térkép, másrészt felirat is van a 
fejük felett. A legkomolyabb gond 
a játékkal — már azon kívül, hogy a 
grafikája igen ocsmány, még a ren- 


ze avn 


geteg megjelenített modell ellenére 
is — a tartalmassága: a taktikai rész 
nem nagyon domborít — lévén a 
mesterséges intelligencia éppen 
csak arra képes, hogy ha a közelé- 
be érünk, ránk támadjon, így ma- 
rad a gyilkolászás, amely, kombók 
ide vagy oda, körülbelül húsz perc 
alatt dögunalmassá válik. 


Most már elmondhatjuk, hogy létezik tipikus ponyvaprog- 


ram is: a játék igazából nem is túl ronda, 


rossz, éppen csak dögunalmas, valamint egy-két hét 


múlva már a kutya sem fog rá emlékezni. 


Skies of Deception 


NAMCO BANDA 
MCO 
4 JÁ 


22 Ez talán nem a legjobb alkalom, hogy 
süttessük a hasunkat... 


A PS2 egyetlen repülős játéka PSP-n is hozta a sorozat- 


tól megszokott igen magas színvonalat, ráadásul profik 
és kezdők egyaránt belevethetik magukat a 
légörvényekbe. 


sza av 2007IJANUÁR : 89 


FLAgSTATION 7 


E havi PSP hardver rovatunkban a szokásos hasznos kiegészítők mellett bemutatunk 
egy új eszközt, mellyel egy teljesen újfajta megközelítésben használhatjuk majd PSP- 
nket. 


DATEL COMMUNICATOR 


Remek kis headsetet jelentetett meg a Datel a legkisebb Sonyra. A Socom Fireteam Bravo 
két részének internetes multiplayer funkciója alatt remekül működött nálunk, de természete- 
sen minden későbbi, hangfunkcióval is vezérelhető játékhoz alkalmas lesz, mi bízunk benne, 
hogy egyre több, a mikrofont is kihasználó program jelenik majd meg a kis kedvencünkre. 
Amennyiben megfelelő üzenetküldő klienst is beépítenek az egyik firmware-be (például egy 
Skype-ot), akkor nem tartjuk elképzelhetetlennek azt sem, hogy bárhol járva a világban egy 
hotspotra felcsatlakozván ne tudnánk mintegy , telefonálni" az otthoniakkal interneten keresz- 
tül. Az apró okosság, bár mono ugyan, egész baráti áron kapható, annak"ellenére, hogy nem 
igazán van a terméknek vetélytársa a piacon jelenleg 


SOLID 


A képen látható, elsőre igencsak ortopédnak ható eszköz nem orvosi célt szolgál, és 
még csak nem is a figyelmünket akarja teljes mértékben a kijelzőre szegezni. A ná- 
lunk is hamarosan megjelenő Metal Gear Acid 2-höz mellékeli a Konami ezt a kis al- 
kalmatosságot, a játékélményt fokozandó. Az eszköz a Solid Eye névre hallgat, és 
mint azt mostanra már bizonyára kitaláltátok, 3D szemüvegként funkciónál. Talán 
akad köztetek olyan, aki hallott már a Nintendo Virtual Boyáról. A kis binokuláris, 
PSP fekete színben pompázó kiegészítő hasonló élménnyel ajándékozza meg tulaj- 
donosát, a szemeket becsapva, mintegy tapinthatóvá téve az elemeket a kijelzőn (azt 
leszámítva, hogy arra nem volt jó játék, és a Nintendo eddigi legnagyobb bukásáról 
van szó). Ötletes újításnak ígérkezik, mindenképpen dicséretes húzás, főleg, hogy in- 
gyen érkezik. 


E havi utolsó termékbemutatónk szintén egy egyedi do- 
log. A Datel tervező gondoltak azokra a játékosokra is, 
akik maratoni használatra fognák be PSP-jüket. Jelen 
produktumuk egy külső akkumulátortöltő, mely értelem- 
szerűen egy tartalék akkunkat képes tölteni, míg a má- 
sikat bőszen merítjük. A töltő rendelkezik túltöltés elleni 
védelemmel, teljes töltöttséget visszajelző LED-del, és 
egy autós szivargyújtó töltő csatlakozóvéggel. A szoká- 
sos funkcióján felül a gyártók ígérete szerint ezzel a 
már haldoklófélben lévő telepünket további száz alka- 
lommal támaszthatjuk fel újra. A fentiek fényében min- 
denki a saját felhasználói szokásaihoz mérten eldönthe- 
ti, megéri-e a közel 7000 forintos vételára. Megszállot- 
taknak és sokat utazóknak ajánlott. 
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BLag 


Az X0O6-on szerencsénk volt 
személyesen megismerked- 
nünk Peterrel 


16060 


SZÜLETETT 1955 

! LAKÓHELY REDMOND 
CÉG MICROSOFT 

J BEOSZTÁS ALELNÖK 


apunk profiljának 
bővülésének köszöi 
hetően PlayStation 
legendák rovatunk is 
némiképp átalakul: ezentúl idő- 
ről-időre a Microsoft konzoljához 
köthető nagyágyúkat is bemuta- 
tunk. A rovat jubileumi, tizedik 
felvonásában arról az úriember- 
ről rántjuk le a leplet, akinek 
oroszlánrésze volt abban, hogy 
az Xbox konzol és márkanév alig 
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HONZOL LEGEITIRH 


öt évvel bemutatkozása után a 
PlayStation igen komoly vetély- 
társávi tte ki magát. 


CIPŐKTŐL A JÁTÉKVILÁGIG 
Peter Moore Nagy-Britannia 
egyik ősi football-városában, Li- 
verpoolban látta meg a napvilá- 
got 1955-ben. A foci helyett 


Petert inkább a pszichológia fog- 


ta meg, így hamar ledoktorált a 
Keele egyetemen, és elszegő- 
dött tanárnak egy helyi iskolába. 
Bár élvezte munkáját, rájött, 
hogy ennél sokkal izgalmasabb 
életre hivatott, így hamarosan 
átköltözött Amerikába, ahol 
újabb doktorit szerzett 
Kaliforniában, és némi 

kitérő után a Reebok 
sportfelszereléseket 

gyártó cég cipő rész- 

legénél kezdett el dol- 

gozni. Több mint tíz 

évet töltött el itt, ahol 

szép lassan a marke- 

tingért felelős első szá- 

mú emberré és általá- 

nos vezetővé nőtte ki 

magát, több száz em- 

bert irányítása tartozott 

alá a 90-es évek köze- 

pére 


Bár a videójátékok iránti 
szenvedély már ekkoriban 


megvolt benne, máig nagy rej- 
tély, a Sega miért pont őt nézte 
ki amerikai hírnevének visszaálli- 
tására. Így vagy úgy, de végül 
Peter vezényelte le a cég új kon- 
zoljának, a Dreamcastnak az 
amerikai debütálását és utána 
történő teljes marketinghadjára- 
tát. Nehéz idők jártak ekkoriban 
a Segánál: a cég korábbi otthoni 
játékgépe, a Saturn főleg nehéz 
programozhatóságának köszön- 
hetően megbukott, a Sony 


PlayStationje pedig addig elkép- 
zelhetetlen sikereket tudhatott 
magának. Ilyen körülmények kö- 
zött kellett meggyőzni a vásárló- 
kat arról, hogy inkább 
Dremcastba fektessék pénzüket, 
ne pedig a jóval fejlettebb tech- 
nológiával és DVD-olvasási ké- 
pességgel rendelkező, pár hó- 
napon belül debütáló 
PlayStation 2-be. Peter a konzol- 
világ vastörvényeit felismerve, 
miszerint egy gépet elsősor- 
ban a rá megjelenő 


a Szükségünk van az anyukákra, nővérekre, 
gyerekekre is, ha teljesíteni szeretnénk a vágyainkat, 


a százmilliós Xbox 360 eladási számot." 


játékok adnak el a vásárlóknak, bőszen pró- 
bálta a játékcégeket a Dreamcast mellé állí- 
tani, aminek egyik leglátványosabb sikere 
volt, hogy végül az akkori három legnépsze- 
rűbb PC-s FPS fejlesztőjénél is kiharcolt egy 
Dreamcast portot -, igaz, ezekből végül híva- 
talosan csak az Unreal Tournament és a 
Ouake 3 jelent meg, a Half Life-ot az utolsó 
pillanatban parkolópályára tették. 


ÓRIÁSOK HÁLÓJÁBAN 

A számtalan fejlesztő Dreamcast mellé állítá- 

sa mellett elsősorban Peter szor- 
ET galmazására indult be a kon- 
Eva zoltörténelem első kiforrott 

71 internetes arénája, a 

DreamNet, ami a 
gép marketing- 

kampány- 


ban is ki- 


emelt 


szerepet kapott. A játékok közül azonban kez- 
detben csak elenyésző mennyiség támogatta 
az online lehetőségeket, ráadásul időközben 
piacra került a Sony PS2-es monstruma, a 
Sony pedig az internetes játékok terén is a 
Sega fölé licitált — ,a PlayStation 2 maga az 
online mátrix". ..-, és amiből bár végül jószeri- 
vel nem lett semmi, mégis sok vásárlót térít- 
hetett el a Dreamcasttól. Hiába csökkentették 
százötven dollárra, a PlayStation 2 árának 
pontosan felére a gép árát, az eladások 
messze elmaradtak az elvárásoktól, így pedig 
a fejlesztők is szép lassan elpártoltak a japán 
óriástól. Időközben pedig szinte a semmiből 
feltűnt egy új, minden addiginál tőkeerősebb 
redmonadi rivális. 


HÍDFŐÁLLÁS DOLLÁR SZÁZMILLIÓKÉRT 
A Microsoft, felismerve, hogy a játékkonzolok 
végső soron az egész nappali fölötti , uralmat" 
fogják jelenteni, és hogy főleg az internetnek 
köszönhetően sokkal kiterjedtebb, áttogóbb 
szórakoztatási formává fognak válni, elhatá- 
rozta, hogy kezdetben irtózatos, dollár száz- 
milliókra rúgó veszteségek árán is betör a pi- 
acra. Bár már "97-óta foglalkoztak játékki- 
adással Windows alá, a konzolvilágban 
teljesen tapasztalatlanok voltak. A 
2001-es E3-on volt is nagy kárör- 
vendés, mikor a brutális lóerővel 
rendelkező Xboxok alkalman- 
ként lefagytak, a játékok pedig 
beszaggattak rajta, de végül 
mindenki szájára odafa- 
gyott a mosoly, mikor 2001 
végén a konzoltörténelem 


addigi messze legerősebb nyitó játékfelhoza- 
talával álltak elő új gépükre. A Haloért már ön- 
magában megérte megvenni a fekete masi- 
nát, az időközben sorra felvásárolt vagy ma- 
guk mellé állított legendás fejlesztőcégek — 
Rare, Bizarre, Bioware, Lionhead, stb. — 
exluzív játékai pedig egyre több embert csábí- 
tottak el a konkurenciától. Ennek ellenére az 
első Xbox , természetesen" bőven vesztesé- 
ges maradt a cég számára, az csak egyfajta 
híidfőverésként szolgált. 


Időközben a Sega komoly anyagi zavarba 
került, egyértelművé vált, hogy a Dreamcast 
után nem lesz több játék- 
gépük, így Peternek is 
) egyre kevesebb dolga 
] akadt a japán vállalatnál. 
2003 januárjában el- 
hagyta a süllyedő hajót, 
ahonnan egyből a Micro- 
soft játékdivíziójának élé- 
re igazolt. Feladata immár 
nem csak a teljes ameri- 
kai médiahadjárat vezeté- 
se volt, de valamennyi (!) 
saját és külsős fejlesztés 
magas minőségének biz- 
tosítása is — a fejlesztőcé- 
gek mind egyenesen neki 
számolnak be, nála kilin- 
cselnek, ha szeretnének 
valamit. Emellett a Micro- 
soft egyik elsőszámú kira- 
katemberévé is vált, a kiál- 
lításokon ő tartja a legfon- 
tosabb és legtartalmasabb 
beszédeket, a propagálás- 
nál pedig nem veti meg az 
extrém módszereket sem: 
két éve egy Halo 2, idén 
pedig egy GTA 4 kartetová- 
lással lepte meg a közön- 
séget. 


Peter kiemelkedő fontossá- 
gúnak tartja az új emberek 
meggyőzését a 
videójátékok mellett, a vá- 
sárlóbázis széles kibővíté- 
sét. Ő hozta tető alá a Mic- 
rosoft-MTV házasságot, 
melynek keretében a zene- 
csatornán debütált először 
az Xbox 360, valamint ő ve- 
zényelte le a konzoltörté- 
nelem első, a világ három 
nagy területén egyszerre 
történő gépdebütálását is. 
Szintén az ő érdemei közé 
tartozik, hogy a Microsoft 
gépe immár eséllyel indul 
a kulcsfontosságú japán 
piacon is: a segás időkből 
szerzett kapcsolatoknak 
köszönhetően a redmon- 
di cég mellé állított két ro- 
vatunkat már megjárt legen- 
dás fejlesztőt, a Final Fantasy-kért felelős 
Hironobu Sakaguchit, valamint a Lumines és 
a Sega Rally alkotóját, Tetsuya Mizuguchit. 


Peter amellett, hogy mesterien végzi dolgát, 
az egyik legszórakoztatóbb és legintelligen- 
sebb alakja a játékvilágnak. Végtelenül köny- 
nyed, humoros stílusban tud beszélni a leg- 
komolyabb dolgokról is, mindamellett marke- 
tinges ellenére ritkán ragadtatja beteges túl- 
zásokra magát. Reméljük, még hosszú éve- 
kig hallhatjuk nyilatkozni. 
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Je Jó játékok jó áron 

Mire megjelenik az újság, a karácsony alig karnyújtásnyira lesz, nem csoda, hogy ilyenkor a tengernyi vadonatúj csodajáték mellett rengeteg 
régebbi program kerül újra a boltokba, jóval olcsóbban, mint debütálásakor. Most négy oldalra kibővített Platinum-rovatunkban ezek közül 
szemezgettünk, kitérve a PS2-es, PSP-s és Xbox 360-as kínálatra is. 


BATTLEFIELD 2 
Modern Combat 


X360 


FEJLESZTŐ 
LTOSSHET te EEG 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


899 


sérült, karcos le lemez — felületi polírral . mélységi polírral 
5 ki ví 


1054 Budap. 


Bajcsy-Zsilinszky út 60. 


Tel.: 1/373-05-82 Nyitva: 
20/538-55-46 : —8-20. 
30/489-13-39 : 10-16. 


www.magicomp.hu . infopgomagicomp.hi 


Áruhitel, bankkártya elfogadás! 
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Elements of Power 
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Microsoft által dollár száz- 
milliókért a Nintendótól 
megvett Rare az Xbox- 


korszakban nem sok pénzt hozott 
vissza az új tulajdonosnak, de 360- 
on már jobban muzsikálnak. Ott 
van például az ebben a számunk- 
ban tesztelt, nagyszerű magyar 
szinkronnal ellátott Viva Pinata, illet- 
ve a ,régi Rare-t" idéző Kameo. Eb- 


ben a címadó tündérkét kell irányíi- 
tanunk, akinek egy mágikus mese- 
világban kell felvennie a harcot a 
tömegesen támadó troll hordák, il- 
letve holmi varázslóleányok ellen. A 
klasszikus stílusú platformjátékban 
különböző tájakon - van havas vi- 
lág, víz alatti helyszín, erdők, me- 
zők, várak, egyszóval a változatos- 
ságra nem lehet panasz - kell sok- 


Se Yi 


X360 — [/dc0 


féle cuccot gyűjtögetni, főellenfele- 
ket ravasz módon leölni, illetve kis 
elementálharcosokat kiszabadítani. 
Utóbbiak a megmentés után ne- 
künk adják tudásukat, és egyetlen 
gombnyomással átváltozhatunk 
bármelyikké, így nyerve el különle- 
ges képességeiket. Az egyik tüzet 
lehel, a másik felmászik a falon, a 
harmadik képes becsúszni a szűk 
járatokon, de van még hatalmasa- 
kat lendülő, vagy éppen az ellenfe- 
leket elnyelő lényecske is. A grafi- 
ka egészen csodálatos, a játék 
meglepően hosszú, ráadásul meg- 
jelenése óta kismillió fizetős és in- 
gyenes kiegészítő érhető el hozzá 
Xbox Live-on keresztül. 


KIADÓ MICROSOFT 
FEJLESZTŐ RARE 

ÁR 9599 FT 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 2 


DEAD 7isind se 


ombik özönlötték el egy 

coloradói kisváros hatal- 

mas bevásárlóközpontját, 
és elképesztő mennyiségű fura, tit- 
kokkal teli ember reked bent. Mi 
egy Frank West nevű riportert irá- 
nyítva azon leszünk, hogy a zom- 
bikat lehetőség szerint kivégezzük, 
az embereket megmentsük, a tit- 
kokat pedig megfejtsük. A játék 
legmókásabb része, hogy a bevá- 


sárlóközpont kismillió, de leg- 
alábbis kétszázötven tárgyat kínál 
az offenzív manőverekre. Fűnyíró, 
baseballütő, katana, székek, vá- 
zák, CD-k, labdák, tekegolyók, 
HDTV-k, padok, serpenyők, sep- 
rűk, kések és még ki tudja mi vár- 
ja, hogy a tömegben morgó, las- 
san támadó zombik seregeinek 
megritkításakor felhasználjuk őket. 
A játékot még jobbá teszi az enyhe 


RPG-íz: Frank a zombik fényképe- 
zésével, irtásával, valamint egyéb 
hülye dolgokkal (próbáljátok ki a 
futógépet!) tapasztalati pontokat 
szerezhet, melyekkel egyre újabb 
és újabb képességeket szerezhet. 
Ha meghalunk, vagy ha egy kriti- 
kus fontosságú találkozóra nem 
érünk oda (és mivel csak egy men- 
tett állásunk lehet, erre komoly 
esély van az első néhány próbál- 
kozás alatt), újra kell kezdenünk a 
játékot, megőrizve Frank minden 
magára szedett tudását, extráját. 


798 
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KIADÓ CAPCOM 
FEJLESZTŐ CAPCOM 
ÁR 9599 FT 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 1 
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i ] a minden idők legjobb PS2- 
] es FPS-ét keresed, a Black 
] I képében megtaláltad. Gyö- 
] nyörű, hangulatos és elképesztően 
Í akciódús. Ugyan a sztori tekinteté- 
ben eléggé el van maradva sze- 
gény, de ezt már az első pályán, 
sőt, az első szobában megbocsát- 
juk neki — akkor jövünk rá ugyanis, 
hogy itt minden a fegyverekről, az 
eszeveszett küzdelemről szól! Bevá- 
gunk egy gránátot egy irodaház ab- 
lakán, mire három emelet ablakai 
robbannak a nyakunkba. 
Shotgunnal közelről hasba lövünk 


pül ki a folyosóra. Addig lőjük a két 
terrorista által fedezékként használt 
autót, mire az felrobban, messzire 
repítve az oktondi ellenfeleket. Meg- 
eresztünk egy rakétát egy panelház 
tetején trónoló mesterlövész felé, és 
mire eloszlik a füst, megpillantjuk, 
hogy a három felső szint egyszerű- 
en eltűnt. Ilyen és ehhez hasonló él- 
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PlayStation.2 2 
zHRHING 


— VES THAT BIND 


kinek bírja a gyomra a véres 

mészárlásokat, bizarr ször- 

nyetegeket, brutális helyzete- 
ket, az biztos felfigyelt a 2004-ben 
megjelent Sufferingre, melyben egy 
félőrült börtöntöltelékkel kellett kivág- 
ni magunkat a szép lassan mutálódó 
többi sorstárs karmai közül. A Ties 
That Bind ott kezdődik, ahol annak 
vége szakadt: hősünk, Torgue ott áll 
szabadon Baltimore egyik kies ten- 
gerpartján. Sajnos nem csak mi 
szöktünk el a börtönszigetről, de né- 
hány túl kíváncsi tudós ármánykodá- 
sának köszönhetően az ismerős 
szörnyetegek is, kiegészülve pár 
újonnan szalasztott bestiával. A já- 
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BLACK 


valakit, mire az az ajtót kiszakítva re- 


PS2 


ményekben lesz részünk a Black 
végigjátszása során. Ez egyébként 
nem tart sokáig, mert hat-hét óra 
elég ahhoz, hogy leküzdjük az el- 
lenállást — viszont utána szabadon 
lehet próbálgatni a pályákat, melyek 
között egészen zseniálisak is akad- 
nak. A hidas helyszín, az akname- 


tékmenet nem sokat változott: vas- 
cső és kard, shotgun és gépágyi 
gránátok és hatalmas szörnyeteg 
alakunk versus néhány milliárd ször- 
nyeteggel. Igaz, ezúttal nemcsak zárt 
helyszíneken, hanem a szabadban 
is, ahol egyszerre sokkal több oldal- 
ról szakadhatnak a nyakunkba a 
nyálkás ellenfelek. A játék legna- 
gyobb hibája, hogy az első részhez 
tulajdonképpen nem sokat tudtak 
hozzátenni a fejlesztők: a harcrend- 
szer maradt a régi, a szörnyek j. 


zőkkel körbevett gyártelep, vagy a 
mesterlövészekkel tarkított temető 
például felejthetetlen élményt oko- 
zott nekünk -— és mindenkinek, aki- 
nek odaadtuk a kontrollert. A játék- 
ból igazából csak a kooperatív-mód 
hiányzik, na de valamit hagyni kell a 
második részre is... 


sze ismerős, a hangulat is ugyanaz a 
komor-véres stílusú. Persze van né- 
hány új támadás, egy alig kidolgo- 
zott jellemjáték (mutáns alakunk attól 
függően kap új képességeket, hogy 
miként viselkedünk a segítségünket 
kérő emberekkel), de lényegében 
csak az új helyszínek és főellenfelek 
fognak feltűnni. Ez szerencsére nem 
baj, hiszen az elődből átvett dolgok 
mind nagyszerűen működnek, rá- 
adásul a csökkentett ár miatt már 
nem is olyan idegesítő a dolog... 


főleg kézikonzolon tenyé- 

sző, körökre osztott straté- 

giai RPG-k sajnos PSP-n 
nincsenek nagy számban jelen - a 
Field Commander mellett az egyet- 
len valamirevaló cím a LotR Tactics. 
A Gyűrűk Ura világának persze ha- 
talmas varázsa van, így a játék már 
rögtön hatalmas plusszal indít — el- 
végre kit ne lelkesítene be a tudat, 
hogy a szövetség tagjait irányítva a 
Helm Szurdoktól Móriáig a könyvek 
minden fontos csatájában részt ve- 
het? Ezzel nincs is semmi gond, 


on Tour ... 


még az elképesztően puruttya me- 
nükért is kárpótol minket a program 
a jó minőségű, a filmekből összeol- 
lózott jelenetekkel. Az is egy jó 
pont, hogy a gonoszokkal is neki- 
futhatunk a történetnek - nagy kár, 
hogy a sztori elég gáz ezen az út- 
vonalon, és cseppet sem érezzük 
magunkat aljasnak. A másik gond a 
játékkal, hogy bár az újítónak is ne- 
vezhető, minden egységet egyszer- 
re mozgató harcrendszer egész jól 
működik (bár kétségtelen, kell 
szokni, mire épkézláb taktikákat tu- 


teljesen őrült (ezt a szó le- 

hető legjobb értelmében 

használjuk!) designnal felru- 
házott negyedik SSX PSP-s verziója 
remekül sikerült. Túl nagy eltérések 
persze nincsenek itt az előző ré- 
szekhez képest, itt is az a célunk, 
hogy trükközve, turbózva minél 
gyorsabban elérjük a célszalagot. A 
hatalmas, több száz méteres zuha- 
nások során bemutatható On Tour- 
trükkök még az eddigieknél is ke- 
vésbé kötődnek a realitásokhoz, hi- 
hetetlenül vad mozdulatokat tudnak 
bemutatni figuráink (a konzolos ver- 
zió karakterszerkesztője sajnos nem 
került be a PSP-s verzióba, így csak 
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dunk összehozni vele), az egy ilyen 
játéknál megbocsáthatatlan bűn, 
hogy hőseinket nem tudjuk ked- 
vünk szerint fejleszteni. Persze szin- 
tet lépnek, meg fejlődnek a képes- 
ségeik, de ez tőlünk teljesen füg- 
getlenül történik, nem választha- 
tunk, hogy mondjuk Aragorn az 
íjászkodásra vagy a kardozásra 
gyúrjon rá... A játék egyébként 
egész könnyű, a négyfős, wifis 
multi pedig szinte említésre sem ér- 
demes. Sokkal jobb is lehetett 
volna... 


az előre felajánlott figurák közül vá- 
laszthatunk). A sztorimód során több 
mint száz, hét kategóriába osztott vi- 
adalon kell megmérettetnünk, plusz 
ott van még a rendkívül élvezetes 
multiplayer is, sajnos ez is csak wifin 
keresztül. A legnagyobb újítás az On 
Tourban talán az igazi, klasszikus, 
kétléces síelés bevezetése. Itt lénye- 
gében ugyanazok a versenyszámok, 
ugyanazok a pályák, ugyanazok a 
trükkök, mint a snowboardnál, ám 
az irányítás eléggé eltérő lesz ilyen- 
kor, kicsit jobban oda kell figyelni, 
hogy ne bukjunk méterenként orra. 
A grafika lehetett volna talán kicsivel 
jobb, ám a soundtrackre nem lehet 
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Dig 


panasz: Iron Maiden, Def Leppard, 
Motörhead és hasonló bandák adják 
a lécalávalót rockisteni szerepre törő 
szereplőinknek. Remek szórakozás 
- de most már nagyon nem bán- 
nánk, ha az EA megmutatná a világ- 
nak az SSX 5-öt, amin meggyőződé- 
sünk szerint már régóta dolgoznak! 
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Mel Gibson következő történel 3 1 Szerkesztő: Bényi László (Grath) grathOpeguru.hu 

mi filmje ezúttal Júdea helyett a szagú kés fa DVD szerkesztő: Környei Krisztián (Chris) chris Opcguru.hu 

maják emberáldozatokban gaz- AÁARTA U R [15 Tördelőszerkesztő: Dacher Richárd (Ricco) ricco6opeguru.hu 
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A szerkesztőség címe: 


December 28. Vogel Burda Communications Kft 
1077 Budapest, Kéthly Anna tér 1., 1. emelet 


2 
es a Levelezési cím: Play 1426 Budapest Pf. 300/39 


villangók E-mail: play opcguru.hu 

d Hotline és előfizetéssel kapcsolatos 
Luc Besson ezúttal egy animá- információ: 
ciós gyerekfilmmel próbál visz- 
szatérni, melyben a címadó kis- 
fiúnak az apró villangók mesés Tarjosztésllosztály: 


világában kell kincsékre lelnie. Postacím: 1429 Budapest Pf.339 
ezzezzzzoozozsé Telefon: 888-3421, 888-3422, 888-3423 
Honlap: www.itmediabolt.hu 

E-mail: terjeszteseDvogelburda.hu 


Tel: (06-1)-888-3421, Tel: (06-1)-888-3422 


Január 4. A Január 4. 
Fűrész 3 Hirdetési igazgató: 


Farkas Viola vfarkasovogelburda.hu 
8 "ee ö a Tel: 888-3477 Fax: 888-3499 
4 A trükkös horrorsorozat villám- At Hugh Jackman és Christian Bale 


d gyorsan elkészült harmadik ré- 8 v rivális bűvészeket alakítanak, Hirdetésfelvétel: 


§ szében Jigsaw haldoklik, de ta- § kik. ögymás iütkieínek áltánú: Vogel Burda Communications Kft. 1077 Bp., Kéthly Anna tér 1 
zárttá ának Arrándú fián, Geesg : § Al jén 8 b 8 s "a Tóth Zsuzsanna toth.annazsuzsannaoehello.hu Tel:30/320-1192 
ványa, ) gegs ása érdekében mindenre Képe- Harsányi Erika eharsanyiGovogelburda.hu Tel.: 888-3452 
még többre is képes. s § sek. Rátóti Sarolta sratotiGovogelburda.hu Tel.: 888-3453 


új Németh Krisztina knemethOvogelburda.hu Tel.: 888-3468 
Segzéz Szendrey Szilvia szendrey Dvogelburda.hu Tel.: 888-3455 
Január 12. Terjesztési igazgató: 
Walitschek Ottó. owalitschekovogelburda.hu 
Kiadja a Vogel Burda Communications Kft. 


Planet A kiadásért felel: 
- z Walitschek Csilla Ügyvezető igazgató- 

§ sg cswalitschekovogelburda.hu 

a A Capcom fagypont alatti akció- ; Tel: 888-3450, Fax: 888-3499 

! játékáról a híreink között olvas- . ! ő 

! hatsz — megjelenésig játssza! Árus lapterjesztés: 

§ multiplayer demóval! ! Terjesztik a Budapesti Hírlap-kereskedelmi Rt. és 

1 ; a Magyar Lapterjesztő Rt. regionális részvénytársaságai, 

továbbá a LAPKER Rt. országos hálózatán keresztül a RELAY, 
13 ÍTY PRI TI ), AUCHAN, KAISER és bt kutak. 

Január 26. CITY PRESS, TESCO, AUC ER és benzinkutal 


EV E RY Nyomda: Origo Print Nyomdaipari Kft. 


Felelős vezető: Bánáti László 


Extend Extra 2040 Budaörs Gyál utca 2 
2 


2f A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sokszorosítása és ada- 

A Luminesszel elhíresült 0? fej- trendszerekben való tárolása kizárólag a kiadó engedélyével történ- 
lesztőcsapata ismét egy zseniá- het. A megjelentetett cikkeket szabadalmi vagy más védettségre 
lis ügyességi-logikai játékot al- való tekintet nélkül használjuk fel. 

kotott! Mi imádjuk! 


É z v Figyelmeztetés! 
Január 30. 7 Tisztelt vásárlónk! Tájékoztatjuk, hogy a kiadványunkhoz csatolt DVD-rom 


. mellékletet az Ön számára ingyenesen biztosítjuk. A kiadó a 48x-os, vagy annál 
Battlestations gyorsabb meghajtók esetében a DVD melléklet álta a lemezekben és a megha 
Midway 


tókban okozott esetleges fizikai károsodásokért nem vállal felelősséget. 
Az első magyar fejlesztésű 


X360-játék jövő év legelején 


ISSN 1788 - 0297 


végre megjelenik. Csendes-óce- 
án, hajók, bombázók, tengeralat- 
tjárók.... 
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Képzeld el, hogy bárhol bulit rendezhetsz 


Megérkezett az első MP38-lejátszó kényelmes, kicsúsztatható 
hangszórókkal, így bárhol, bármikor megoszthatod kedvenc zenédet 
másokkal is. A Samsung K5 MP3-lejátszóval mindezt nem is olyan 
nehéz elképzelni. www.samsungmp3.hu 
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